dad 


00 BOND 
NIGHTFIRE 


ESPIÕES? Leiam a nossa 
análise e descubram a verdade. 


SEGREDOS! Oito páginas de 
dicas preciosas e Obrigatória. 


A NU! Um jogo polémico mas 
que: não consegue convencer, 


DE VOLTA! O veredicto e os 
eeredo evelanin 


NOVOS ENTER THE 
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Preparem-se para mais de 3 HORAS E 
MEIA da melhor acção para PlayStation 2 
num novo DVD completamente 
remodelado e em português. 


Excelentes novas 
Anão perder. Só t 


e ENS SILENT HILL 3 


) 
a Temos estado de visita a Silent Hill e acreditem, não foi propriamente uma ! 
Á, 4 | Te Visita agradável, A experiência de terror da Konami tomou-se ainda mais | 
/ (dm : : E sinistra e perturbadora que a sua antecessora. É tudo tão, bem... E 
| desagradável.. Felizmente, conseguimos, ainda assim, trazer-vos um pouco 
; daquilo por que passámos. O novo trailer apresentado no Tokyo Game 
Show não podia deixar de estar presente na edição deste mês do DVD da h 
PSM2. São nada mais nada menos do que cinco minutos e meio de acção, P 
o suficiente para vos deixar de cabelo em pé e com pele de galinha. : 
Mas as novidades não se ficam pelo novo filme de Silent Hill 3, E 
Conseguimos ainda incluir imagens do controverso BMX XXX da Acclaim, 

um jogo onde andamos numa bicicleta e podemos encontrar prostitutas, FR 

linguagem menos própria e até mulheres nuas. Deliciem-se com estas 
imagens e, depois, sentem-se, relaxem e vejam os novos vídeos de DMC2, 
Nightfire, Dark Cloud 2, Judge Dredd e muito mais... E 
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OS MELHORES JOGOS e O MELHOR DVD 


COMO FUNCIONA 


Depois de inserido o DVD na drive e depois da breve 
apresentação da PSM2, é apresentado um menu a partir do 
qual poderão navegar pela várias secções do DVD e 
visualizar todo o seu conteúdo. 


Me | 
BREVES 

A CHEGAR 

ANALISES 


CLA PSMZ 
EXTRAS 


MENU: É aqui que tudo começa. Explore cada uma das secções 
constituídas por mais de 3 horas de entretenimento. 


NS sas 


eereneorecrorerreneereoonoocooororeoreceseeoosorcorentoroneercecenses 


2. CONTROLOS 


Quer estejam a utilizar um Dualshock 2, um comando à 
distância PS2, um rato no PC ou simplesmente o vosso leitor 
de DVD, verão como é simples encontrar o que procuram. 
Aqui ficam as instruções para a PS2.. 


Passar Faixa Passar Faixa Voltar ao Menu 
o o 


Rewind Fast Fwd 
[82] 


Voltar ao Menu 
Anterior 


o 


Faixa de Áudio Alternativa 
Mover cursor Clicar R3 


D-PAD 


Metentoranenrororoorroreoreseerenrerroroorenrereoreooosooooooososoos. 


3. NAVEGAR PELO DVD 


Este DVD é composto por cinco secções: Acceletator, Coming 
Soon, Reviews, Pro Tips e Extas. De forma a simplificar ainda 
mais as coisas, cada uma destas secções apresenta subdivisões. 


SUB-MENU | 

| Em cada uma das secções poderão | 
escolher as opções desta coluna. | 
Basta que para talpressionem | 
Esquerda no comando. 


MENU PRINCIPAL 

Para evitar voltar ao menu inicial 
do DVD, poderão seleccionar | 
todas as secções do menu | 
principal na parte inferior do ecrã. | 


Accor laranja mostra 
ora Ea 
encontram 


cor azul aquela que estão 
Prestes a escolher 


JOGOS 

“| Movao cursor até ao jogo pretendido, 
pressione uma vez (9 para seleccionar, 

| e em seguida volte a pressionar o 
mesmo botão para reproduzir o vídeo. 


SNIS NNSNS ISSN Ss 


ailer vindo dire 
da PSM2. 


Um novo 
do Tokyo Game Show para os leitor 


Todas as grandes novidades PS2 
provenientes dos quatro cantos do 
mundo dos videojogos. 

Pressione ($) para iniciar a acção! 


Todos os jogos que estão para chegar 
Esta secção divide-se em cinco. 
subsecções, 


Antevisão 
Os mais recentes filmes. 


Nos Bastidores 
Reunimos algumas f 


rsonalidades, 
importantes e trazemos até si o que de 


mais relevante têm para dizer 


Em Primeira Mão 

Os nossos espiões estão sempre prontos 
para vos conseguir trazer filmes sobre os 
bastidores de alguns dos jogos mais 
importantes do momento. 


Só mesmo na PSM2. 


Em Produção 
Aqui encontrarão os jogos que ainda 
continuam em fase inicial de produção. 


o 


jogo que se aproxima cada vez mais do me 


Análises NTSC 

Dos jogos mais recentes aos mais 
populares. Fiquem a conhecer os jogos 
que mais sucesso têm tido no Japão. 
Pressione € para utilizar 

o Sub-Menu, 


Todos os jogos mais importantes 
analisados pela PSM2 estão incluídos 
nesta secção. 


Novidades 
Os jogos mais recentes entram em acção 
e mostram o que valem. Não percam um 


minuto de acção. 


Análises PSM2Z 
Todas as análises realizadas pela nossa 
congénere inglesa. Esta lista é actualizada 


todos os meses, 


Melhorem os vossos atributos com 
este guia. 


Imagens de um grar 
o português 


A Finalmente Dre chega à 
PlayStation 2 


AS 


: Documentário exclusivo sobre 
os bastidores do jogo. 


4 
Vx 
Novas imagens em movimento: 
do polémico jogo da Acclaim 


Guia PSM2 

Nesta secção os nossos leitores 
poderão contar com uma longa lista de 
títulos PS2, assim como as nossas 
opiniões sobre que jogos devem 
comprar em cada um dos géneros, 
Pressione € para utilizar 

o Sub-Menu. 


Arena 

E aqui que se encontram os 
melhores jogadores de PS2 em 
Portugal. Os melhores têm o direito 
de marcar presença nesta secção. 


Peritos 

Só admitimos jogadores de elite. Aqui 
poderão encontrar as participações 
mais extraordinárias que nos chegam 
a redacção... Para os verdadeiros 
Peritos na matéria. 


Truques & Dicas 
Nenhuma outra revista oferece guias 
tão completos como a PSM2, 


+ James Bond no seu melhor em mais: 
imagens fresquinhas e exclusivas. 


Nesta secção incluiremos especiais, 
alguns eventos e / ou situações que 
mereçam a nossa atenção. 
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Valeré 


SUMÁRIO 


TUDO O QUE DESEJAR SABER SOBRE 


Y 
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R 
S 
N 
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N 
S 
N 
S 
R 
S 
& 
N 
N 
S 
S 
N 
3 
N 
N 
N PÁGINA 38 
N Uma análise pormenorizada de6 páginas que: se e prolonga por duas mais num 
3 comparativo directo com Grand Theft Auto: Vice City. Vejam quem é o verdadeiro rei. 
N 
N 
N 
N 
N 
N 
e N 
ú N 
E N 
E N 
E N 
E: N PÁGINA 66 ... PÁGINA TA 
R Depois dos filmes, eis que começam a chegar os jogos. Ao contrário do que se esperava, uma surpresa bem agradável. 
N Ps 
EXCLUSIVO R E 
R 
N , 
S 
S 
:e8 28 3 
| N Nesta secção expomos as mais Os primeiros momentos 
Um super especia de oito páginas num exclusivo PSM2. $ recentes novidades no universo passados com os jogos que 
Saibam o que nos reserva Enter The Matrix S dos videojogos. estão para chegar 
N Jogos controversos. 8 Mortal Kombat. 28 
N Os jogos mais assustadores....1O Rayman 3. 32 
N Fantasias da Squaresoft 1 BloodRayne. 34 
3 PSM2 invade o Japão....... 2 
3 
N 
N 
N 
K 
S 
: MENSALMENTE 
y 
N No DVD... ERRA 
N Lista de Lançamentos... 36 
N Análises DVD.............. E 80 
=——DRUNKEI-FIST- N ACESSÓTIOS nm meroeeeeeB] 
- A S Clã PSM2...... 2:85 
PÁGINA 28 S 
Todo o sangue e acção que se pode esperar da saga Mortal Kombat, — PÁGINA 50 À 
agora na PS2. Uma simulação ce desporto radi is  ieralmente despida de preconceitos. & E 
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NA 74 
Jradável, 


37 


«PÁGINA 14 
Valerá mesmo a pena gastar mais alguns Euros? 


cor PÁGINA 46 - 
Leiam a análise e depois vão ver o filme... 


AS NOSSA RECOMENDAÇÕES... 


4 


Certamente que os mais curiosos deram já uma olhadela ao DVD que vos 
oferecemos nesta edição que se apresenta agora com um novo design e em: 
português. Mas, caso ainda não tenham tido a oportunidade de ver o que o DVD 
tem para oferecer, então não percam mais tempo. 


85 


Já recebemos as primeiras participações dos nossos leitores, no entanto 
continuamos à espera que você também entre para o Clã PSM2 respondendo aos. 
vários desafios que lançamos mensalmente. E não se esqueçam, os melhores dos 
melhores tornar-se-do imortais no nosso DVD, 


Para que não haja dúvidas, fizemos uma análise pormenorizada e até um 
comparativo com GTA: Vice City. Não percam as nossas conclusões. 


Respondemos às vossas questões e damo-vos a possibilidade de nos fazerem 
chegar também as vossas sugestões. 


Dragon Ball Z 

Os veredictos da PSM2 aos melhores Ghost Recon 7 
jogos da PS2: Gungrave 12 
ago à SOCOMUS Navy Seal A 

in. Ni javy Seals 
EA o lghtfire E Contra: Shattered Soldier. a 76 
Reign of Fire oe 
Virtua Cop: Elite Edition 54 A 
Tony Hawk's Pro Skater 4. 56 
Virtua Tennis 2......... 60 
Sega Soccer Slam 62 
LOTR: The Fellowship of the Ring....63 O melhor da comunidade dos 
Scorpion King b4 leitores da PsM2 
Harry Potter e a Câmara dos Segredos...65 Arena 86 
Tiger Woods PGA Tour 2003 b6 Os Leitores 88 
Spyro: Enter the Dragonfly 67 Peritos 90 
Defender.................. nc OB Caixa de Correio. 92 
Battle Engine Aquila......................69 Truques e Dicas... as DO 
Micro Machines. 70 O Melhor do Mês... 14 


A Neversoft adicionou alguma profundidade e aperfeiçoou a fórmula. 


Um guia essencial para os verdadeiros fanáticos de Vice City. 


n 104 


ÍNDICE 


TODOS OS JOGOS QUE PODERÃO ENCONTRAR NA PSMZ 


PÁGINA 56 


007 in... Nightfire E) Análises 
Ape Escape 2 B Análises: 
Battle Engine Aquila 69 Análises 
BloodRayne 3 Antevisão 
BMX XXX 50 Análises 
Contra: Shattered Soldier 76 Análises 
Defender 68 Análises 
Dragon BallZ n Análises, 
Ghost Recon n Análises 
Gran Turismo Concept 2002. 9 Truques e Dicas 
GTA: Vice City 98 Truques e Dicas. 
Gungrave fr Análises 
Harry Potter e a Câmara dos Segredos 65 Análises 
LOTR: The Fellowship ofthe Ring [5] Análises. 
Mat Hoffmanis Pro BMX. 9 Truques e Dicas. 
Micro Machines 70 Análises 
Mortal Kombat 28 Antevisão. 
PÁGINA 98 Rayman 3 32 Antevisão 
Reign of Fire 52 Análises 
Scorpion King 64 Análises 
Sega Soccer Slam 62 Análises 
SOCOM US Navy Seals na Análises 
Spyro: Enter the Dragonfly. 67 Análises 
Street Hoops 9 Truques e Dicas. 
The Getaway 38 Análises 
Tiger Woods PGA Tour 2002 9 Truques e Dicas. 
Tiger Woods PGA Tour 2003 66 Análises 
Ex pi EM PLAYS ON.2 Tony Hawks Pro Skater 4, 56 Análises 
Turok 9 Truques e Dicas 
Virtua Cop: Elite Edition 54 Análises 
Virtua Tennis 2 60 Análises 


IT ENTER THE 


FE MATRIX 


Pera a primeira edição do ano 2003, surge na capa mais um 
grande jogo, The Gefaway. ma análise e um comparativo com 
Vice City verdadeiramente imperdível. 


O melhor treino nas artes obscuras 


da PSM2 

Mat Hoffman's Pro BMX 2. 102 
Turok 97 
Street Hoops 7 97 
Tiger Woods PGA Tour 2002 97 
Gran Turismo Concept 2002 97 
GTA: Vice City.. 987105 
TimeSplitters 2 106/15 


PÁGINA 106 
Todas as rotas alternativas ligadas às suas 
personagens correspondentes, de um jogo. 
explorado a 100%. 
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E: Reparam 
Lindo. 


de The Getaway com um ar jovem e bem disposto. 


1 


*SMOTÍCIAS ESCALDANTES 


ARMAS, TRASEIROS 
E RISOS SURDOS 


A Eidos indignou a comunidade Sikh, a Rockstar conquistou o mundo e a Sony 
conseguiu fazer rir umas três pessoas: é o mês mais controverso da história da PS2. 


que mês. O Hitman 2foi retirado das 

prateleiras por alegadas acusações de 

racismo, os distribuidores 

norte-americanos baniram o BMX XXX, 
respeitando, no entanto, a opinião expressa 
pela prestigiada revista nova-iorquina Time . 
Magazine, que descreveu GTA3; Vice City como 
“arte”. Aqui pelo velhinho continente, a PSMZ 
esteve de armas e bagagens no Wamer Village 
Complex, em Londres, para assistir à antestreia 
mundial de The Getaway, onde um 
representante da Sony lançou a questão: 
“Quando é que um filme é mais que um 
filme?”, antes de revelar os 30 minutos de 
filme, provocando uma risada surda e um 
aplauso forçado por parte da assistência. 
A noite de festa já passou e, no entanto, a PS2 
continua a lançar o fogo-de-artifício. 

Uma das alegações mais controversas 

veio da parte de Jack Thompson, um advogado 
norte-americano que declarou que o sniper de 
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Washington devia ser "um adolescente 
amante dos videojogos”. Thompson descreveu 
ainda esta forma de entretenimento como “a 


principal causa da distorção de muitas mentes”. 


Já o presidente da Associação Americana de 
Snipers, Derrick Barlett, esteve ainda melhor ao 
afirmar que “Há certos jogos, sendo o Silent 
Scope um bom exemplo disso, que poderão 
causar um desejo irresistível de atirar sobre 
alvos em movimento. Estes jogos podem 
também despertar a ideia de matar um ser 
humano” Bartlett acrescentou ainda que 
999% dos-miúdos não seriam afectados por 
estes jogos, mas não retirou a insinuação 
anteriormenté proferida. Entretanto, a 
comunidade Sikh apelou à retirada do 


mercado do Hitman 2, da Eidos, declarando 
que 'Acusar uma nação de 200 milhões de 
pessoas espalhadas por todo o mundo de 
seguidores de um líder religioso ofensivo, é 
uma prática inaceitável e factualmente 
incorrecta.” O jomal sensacionalista britânico, 
The Sun, dedicou uma página inteira à 
cobertura da história. 

A queixa refere-se a uma cena em que o 
Agente 47 está infiltrado na mansão de um 
líder religioso na Índia. A Eidos retirou o jogo 
do mercado, comprometendo-se a fazer uma 
versão do jogo politicamente correcta e 
apresentou um pedido formal de desculpas 
aos queixosos. GTA: Vice City tem causado 
enorme impacto, até junto da imprensa não 


: Chocante? Ná! Depois da matança de polícias 
taway, peitos femininos são um alívio. 


especializada; a Time Magazine refere-se a ele 
afirmando que “força-nos a não continuar a 
encarar os jogos como brinquedos; são uma 
forma sofisticada de entretenimento para os 
mais crescidos. No seu melhor, podem até ser 
considerados arte autêntica” 


A PSM2 CONSIDERA: 4 ciecisão dia Sony | 


VICE CITY FORÇA-NOS A COMPREENDER QUE OS JOGOS NÃO 
SÃO BRINQUEDOS; NO SEU MELHOR, SÃO ARTE AUTÊNTICA. 


! METAL GEAR SOLID 3 
E APRESENTADO EM MAIO 


caba por não ser surpresa para 
ninguém, mas as coisas adquirem 
outros contornos quando as 
notícias são provenientes do 
próprio Hideo Kojima. Metal Gear Solid 3 já 
está em desenvolvimento, e a primeira 
apresentação será feita durante a E3, a 
maior feira de videojogos, que tem lugar 
entre 14 e 16 de Maio em Los Angeles. 
É claro que vamos lá estar para confirmar. 
Para além disso, Kojima-san revelou estar a 
ponderar uma versão on-line de Metal Gear, 
mas os detalhes foram bastante escassos. 
Seja como for, o Mestre disse, está dito. 


Esse 
| 


JA CORRE 


] famoso simulador de 


Uma das novidades será o modo de 
motociclismo da Namco já 


quatro jogadores em ecria dividido. | 


| está em desenvolvimento | 
| para a PlayStation 2. ci RT | 
O anúncio vem da própria editora, que 
| levantou o véu sobre o que se pode 
| esperar de Moto GP 3. Com cinco 
| circuitos adicionais, o total de provas 
E] ascende agora às 15 no modo 
| campeonato. Tanto as motos como os 
pilotos são uma réplica fiel dos 
participantes da época de 2002 de 
Moto GP ou não se tratasse de um 
jogo oficial. Também a vertente 


multijogador se encontra mais 


] 
[] alargada, agora com suporte para 
| | quatro jogadores em simultâneo. | 
"] E] Esperem acelerar nas motas de Moto 


GP 5 lá por alturas 
da Primavera. 


À: As meninas da PSM2 não tiveram mãos a 
medir para satisfazer todos os pedidos dos leitores. 


"PSM2 NO FÓRUM 
| ESTUDANTE 2002 


vossa PSM2 não deixou de marcar presença na edição deste 
ano da Fórum Estudante, que teve lugar no Pavilhão 4 da 
FIL, entre os dias 10 e 14 de Dezembro passado. 
A afluência ao nosso stand foi tal, que as meninas encarregues 
de receber os visitantes não tiveram mãos a medir. 
Foi uma autêntica caça à revista, como podem comprovar pelas fotos 
do evento. Procurem bem, porque pode ser que apareçam numa delas. 


NOTÍCIAS 
COELHINHAS 


DA PLAYBOY NA PS2 


Arush Entretainment e a 
Groove Games anunciaram o 
licenciamento de vários jogos 
com a chancela Playboy. 
O primeiro título, com data de lançamento 
agendada para 2004, irá permitir ao 
jogador tentar construir um império como 
o de Hugh Hefner, o pai da popular — 
especialmente entre os adolescentes — 
revista. O projecto não tem nome e ainda 
não passa de um conceito, mas só o facto 
de nos deixar calçar os chinelos e vestir o 
robe do conhecido senhor, já é suficiente 
para despertar a curiosidade de muitos. 
Será que vai ser possível espreitar as 
sessões fotográficas? 


SPLINTER CELL: 
O FIM DA 
EXCLUSIVIDADE 


Ubi Soft já confirmou que o fim 
da exclusividade de Splinter 
Cellterminou no final de 2002, 
pelo que está aberta a 

porta para a entrada de Sam Fisher 
noutras plataformas. 

Mesmo sem confirmações oficiais de que 
a obra prima da Ubi Soft irá ser lançada na 
máquina da Sony, tudo aponta nesse 
sentido. Como é hábito nestas coisas, já 
começaram a circular na Internet um par 
de imagens, supostamente da versão PS2 cp 
de Splinter Cell. 


1 2: Ão que parece, estas 
serão as primeiras Imagens da versão PS2. 


Adistribuição q 


de revistas da PSM2 nê não poda ter outro resultado. 
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NOTÍCIAS 


INVESTIGAÇÃO PSmE 


JOGOS DE TERROR: 0 


TODA A VERDADE! 


Os jogos Survival Horror são om tantos jogos supostamente a coragem de ir tão longe ao pônto de nos, 

> de horror a aparecerem todos darem uma grande dose de -Medo; 
realmente assustadores: os dias, a PSM2 decidiu fazer Cuidado: este artigo poderá assustaplbm 
A PSM2 investigou, uma verdadeira radiografia bebé muito facilmente assustadigõãiso 


e eis os resultados! aos principais candidatos para ver se têm um, não se esqueçam. 


ENSINA 


SILENT 
HILL 3 


õ o i Quem somos? Porque é que estamos A quem é gfê vamos Momento que mais HipófBes reais de nos 
Ed itora: Konami Uma doce adolescente em apuros? ter de bar? nos pode assustar: fazer Slhar de medo: 
Lançamento: J unho 2003 chamada Heather que é Fomos o centro Uma cêcção de A batalha de metralhadora. JJ Sinceramente, nenhumas. 

baixa, gira, vulnerável e comercial comprar uma mutafies sem forma, contra os monstros No máximo, um gritinho. 
humilde. Não tem à lata de salsichas, mas escoifEgadios e repulsivos. gigantescos com braços 
minima hipótese quando íamos a sai as que se parecem com 

luzes apagaram-se e a cigarros inchados. 


gritaria começou 


CLOCK 
TOWER 3 


Editora: Capcom Quem somos? Porque é gúBEstamos A quem é que vamos Momento que mais Hipóteses reais de nos 
” Uma rapariga chamada em apuros? ter de bater? nos pode assustar: fazer suar de medo: 
Lançamento: Princípio 2003. Alyssa, que é baixa, gira, Alyssa recebe uma carta da Um demónio de nome Alyssa passa o jogo a Claro como água. 
vulnerável e humilde... mõeamarcarumencontro Ono, que persegue Alyssa saltar no tempo e a ser Mas graças ao sistema de 
Esperem lá vejam éo que numa pensão Quando com dois machados. perseguida, mas a sua pânico do jogo (se ficarem 
estão a fazer. Alyssa lá chega sugeuma Como já devem ter nemesis mais assustadafah muito assustados, têm de 
luzestranha e ela é percebido, ele não é é talvez o homem do acalmar a Alyssa), 
transportada para Londres. propriamente um tipo ácido sulfúrico dos anos, pelos menos alguém 
durante a Segunda Guerra muito simpático a amigável 60. Ácido sulfúrico? Seré está em perigo de entrar 
Mundial Depois aparece um que eles sabem o em paranóia. 
homem com um martelo. que fazem? 


SSIS ISIS NS ASIAN ASS ASI II III IN II IIS 


CALL OF CTHULHU 
TAINTED LEGACY 


Quem somos? Porque é que estamos A quem é que vamos Momento que mais Hipóteses reais de nos 


Editora: Headfirst Productions Meadeine, uma alma emapuros? ter de bater? nos pode assustar fazer suar de medo: 
. Ei torturada e (façam a voz Josh está a transformarse Uma raça de agentes do Há um sistema de pânico, Até agora, tem tudo para 
Lançamento Fim 2004 do Piu Piu) men lentamente num monstro, mal pis onelam por isso, um envolvimento nos fazer ter calafrios e 
humana (façam a voz de porisso, depois de jogamos escravizar a humanidade. constante em confusões tremer de medo. 
James Earl Jones) metade a primeira parte coma sua Vêm numa grande levará a personagem a 
Deep One Joshua Walters. meiaimã a segunda é variedade de sabores, roer as unhas, perder 
uma comida contra o tempo. incluindo Deep One cabelo ou sofrer ataques 
Hybrids, Mutated Sea de pânico. No entanto, 
Creatures e Cthulukin. não há qualquer alusão a 
Mmmm, Cthulukin. adormecer os miúdos. 


NINA ASIAN SS SN a a aa aa a a IN a sas aaa aaa aaa aaa asas ss 


RESIDENT 
EVIL 


Quem somos? A quem é que vamos Momento que mais Hipóteses reais de nos 
Uma data de gente, ter de bater? nos pode assustar: fazer suar de medo: 
incuindo Kevin, um Zombies que trocarem Estar preso num canto Nada de nada, 
a rejeitado da STARS, Yolo, o seu apetite por came escuro em frenteaduas Lembrem-se: no universo 
Editora: Capcom perito em computadores e por cérebros. balas e dez zombies onine ninguém vos ouve 
Cindy, uma empregada de esfomeados. gftat Principalmente, se 
Lançamento: 2004 mesa. Oito personagens. Bang! Bang! Morre! vier bem lá do fundo. 


A escolha é nossa. 
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É 


RIKKU NUA: 0 lançamento de FF XZ está previsto para Março 
no Japão, dando a Rikku tempo suficiente para procurar as roupas. 


RR DR INQÚSTRIA 


FUSÃO DA ENIX 


COM A 


SQUARE 


A Square anunciou a fusão com a Enix, prometendo “algo diferente 
do que os jogadores alguma vez viram em toda a sua vida” 


editora japonesa Square revelou 
uma surpreendente fusão com a 
rival Enix, uma acção destinada a 
salvaguardar a segurança financeira 
das duas empresas. Apesar de ser quase 
desconhecido na Europa, o RPG Dragon Quest 
7, da Enix, para PSone, vendeu quatro milhões 
de cópias no Japão, uns significantes 248 
milhões a mais que FFIO. A fusão foi 
confirmada numa conferência de imprensa 
bastante animada, em que a Enix anunciou 
depois Dragon Quest 8 para PS2, que, usando 
as redes de distribuição da Square em todo o 
mundo, poderá ser o maior RPG da História. 
O jogo será produzido em conjunto com 
a Level 5, os criadores do RPG Sony, Dark 
Chronicle. Akira Toriyama ficará encarregue do 
design do jogo, com um enredo de Yuji Horii. 
Até agora, foi apenas revelada uma imagem, 
mas pelo que vimos, o design das 
personagens é exemplar. 


É ainda muito cedo para dizer como é que 
esta fusão irá afectar as duas companhias, 
mas em Abril de 2003 deverão tornar-se 
oficialmente na Square Enix. Não existem 
quaisquer planos para unir as séries Final 
Fantasy e Dragon Quest, embora as equipas 
de desenvolvimento estejam ansiosas por 
trocar experiências. Entretanto, a Square está 
a trabalhar intensivamente em FFI2 (o nome 
final poderá vir a ser diferente) e espera fazer 
uma sequela de Kingdom Hearts, se a Disney 


estiver disposta a colaborar 
A PSM2 CONSIDERA: 


EM ABRIL DE 2003 DEVERÃO TORNAR-SE 
OFICIALMENTE NA SQUARE ENIX. 


NS NS a 


NOTÍCIAS 


PIMAÇÃO DE 


as 410) mad 
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NOTÍCIAS DO SUBMUNDO DA PS2 
s últimas notícias do Japão dizem que GT4 encorajando a competição e um sentido de 
está 50% complein, a caminho do seu comunidade. Parece que as hipóteses de This is 
lançamento propositadamente tardionofim  Fottball 2004acabaram. 
de 2005, Os detalhes concretos são escassos, mas o DA 
produtor Kazunori Yamauchi, num discurso no Tokyo 
Amlux Auto Salon Motor Show no princípio deste ano, 
admitiu que o seu plano actual é tomar o artworkdo 
frente-a-frente on-line através da banda larga. 


Yamauchi falou também sobre a possibilidade de 
fazer downloads de carros, induindo um modo Test 
Drive, em que podemos dar uma volta com um carro 
antes de o comprar O jogo terá a sua estreia mundial 
na E3, em Los Angeles, em Maio próximo, embora 
possa vir a ser mostrado como teaserna festa 


Konami TYP está já a trabalhar 

arduamente em Winning Eleven 7, que 

mais tarde será Pro Evolution 3, Diz-se 
que podemos contar com uma apresentação 


PiayStation da Sony Japão em Dezembro. Es totalmente renovada e com uma bem necessária 
Provavelmente, quando lerem este artigo, mudança nos comentários. Se tudo correr bem, 
E ço teremos a primeira versão jogável na próxima 
FIABILIDAL 


edição, e iremos apregoar aos quatro ventos 
como é brilhante, No lado negativo, parece que 
Pro Evolution 3 não estará disponível on-line na 
Europa; o melhor que podemos esperar é 
alguns downloads jogáveis e tabelas de ligas. 
FIABILIDAI 


A PSM2 COI 


sta é uma rapidinha. Os produtores 

americanos de Jak & Daxter estão a 

trabalhar (sim, é verdade) em Jak & 
Daxter 2. A equipa de desenvolvimento tem 
trocado alguma tecnologia com a Insomniac, 
por isso, não se admirem se virem uma sequela 
de Ratchet & Clank num futuro não muito 
distante, desde que o primeiro jogo não venda 
que nem ginjas. 
FIABILIDADE... 


EA está a desenvolver uma sequela 

para MOH: Frontline, o único FPS que 

começa de uma forma brilhante e vai 
piorando como o tempo. Os jogadores de PC já 
estão a limpar as pistolas, a pensar na expansão 
MOH Allied Assault Spearhead, e apostamos 
que a excitação vai ser igual na PS2, Esperem 
mais missões em submarinos, lança-mísseis 
de trincheiras. 
FIABILIDADE... 


em B/VO 


b/10 


hegaram-nos rumores que WRC Online, 
( supostamente o primeiro jogo da Sony 

para banda larga a chegar na Primavera 
de 2003, permitirá aos jogadores competirem 
através de um modo fantasma, em que corremos 
contra o anterior detentor do recorde. 
Aparentemente, a Sony está inclinada para a ideia 
de ligas on-line ao estilo de Fantasy Football, 


y |) 
ARMAMENTO NO FEMININO: 
As senhoras de FF X-Z estão bem armadas. Óptimo! 


A única imagem de Dragon Quest 8 até 
agora chega-nos da revista de Manga japonesa V-Jump. 
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MAU COMO AS C: O VF48 vai mesmo ter um 
lançamento para a PS2 no Japão. Cruzemos os dedos... 
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FE TET seg 


E «3 As máquinas de arcada japonesas tem duas 
cabines separadas para o modo Versus, de modo a evitar as “más ondas”. 


O SHRFRR DAS ARCBADOAS 


NÃO, POR FAVO 


ECT: O design de personagens de Zappa 
fantástico, mas as roupas não lá são muito práticas. 


A PSM2 revela os últimos jogos de arcada no Japão, incluindo o dedo-pelo-traseiro-a-cima. Sim, é verdade! 


ANDIDATE-SE 


A UM LUGAR NA REDACÇÃO DA PSM2 


PSM2 foi até ao Japão para ver as 
últimas novidades em arcadas, 
incluindo o hilariante “jogo do 
dedinho”. Sim, é verdade. Quieto, não 
mexe... está quase lá... De todos os grandes 
jogos em fase de conversão para a PS2, um 
deles não será certamente o Boong-Ga 
Boonga-Ga, um jogo em que temos que 
enfiar um enorme dedo de plástico no... (aí 
mesmo) de alguém. Não havia necessidade 
ZZ222 222. A máquina arcada tem um traseiro 
de borracha e conta com um periférico que 
nos permite observar as expressões de 
angústia da vítima quando, digamos, o 
comboio chega à plataforma. Naturalmente 
que quanto mais impelirmos o dedo para o 
interior, mais pontos somaremos. 
A brochura do jogo explica que: “É um jogo 
divertido em que espancamos as pessoas 
que infernizam a nossa vida. Quando 
espancamos a personagem que escolhemos 
castigar, a sua expressão facial varia enquanto 
esta grita e se contorce com dores. As 
engraçadas expressões faciais provocarão o 
riso nas pessoas, aliviando assim o stress.” 
Sob a condição de, presumimos nós, que não 


JAPÃO: A influente 
revista de jogos japonesa 
Weekly Famitsu, está a 
pedir sugestões aos seus 
leitores para MGS3 Ao 
que parece, as melhores 
ideias serão 
apresentadas a Hideo 
Kojima. A Konami já 
tinha revelado, através de 
um comunicado enviado 


CURTAS 


IN 


oq [pues Janeiro 


NS 


seremos as vítimas de uma cópia de um 
crime. As personagens incluem: uma 
ex-namorada, um ex-namorado, um gangster, 
uma madrasta, um garimpeiro de ouro, uma 
prostituta, um tanso, um pedófilo e um 

artista charlatão. 

Passámos também imenso tempo a jogar 
VF4 Be Soul Calibur 2, e ambos os títulos 
estão soberbos. O lançamento da pseudo 
sequela de VF4 da Sega ainda não está 
confirmado para a Europa. Podemos adiantar, 
no entanto, que o jogo conta com duas novas 
personagens: Del Piero (parecido com o 
kickboxer e o judoca Goh Hinigami. 

Os últimos rumores dizem que Soul Calibur 
será lançado na Europa para a PS2, por 
cortesia da EA, e não da Sony, como seria de 
esperar Curioso. 


A PSM2 CONSIDERA: 


chutos, a femme-fatale trimestre de 2005. 


à imprensa, que se 4 Lucia. A data de 
encontrava a trabalhar 4 lançamento na Europa 
nojogo. $ ainda não está 
JAPÃO: Há rumores de 4 confirmada, mas 

que a Capcom pretende 4 pensa-se que seja por 
lançar DevilMay Gy2  % volta de Fevereiro/Março. 
num conjunto de dois 4 > EUA: O lançamento de 
CDs, um para o amante 4 FPSTS,o promissor 
daespadade Dante o 4 celshaded da Ubi Soft, 
outro paraa amiga dos 4 foiadiado para o terceiro 

; 

; 

; 


+ Aparentemente, a equipa 


; de produção pediu uma 7 200000 adaptadores de 
* dilatação do prazo para rede nos Estados Unidos, 
$ assegurar que o jogo apenas metade dos 

; atinja todo o seu potencial? 400000 esperados até 

* Quisso, ou a Ubi Soft antes do final do ano. 

* previu alguma Mais intrigante é que 


* concorrência destemida 
; para a data prevista de 
: lançamento, ou seja, em 
* Março. 


PSM2 está à procura de um 
elemento que pretenda 
juntar-se à nossa redacção em 
Lisboa. Aos candidatos exige-se 
que sejam jogadores inveterados, que 
falem inglês melhor que os próprios 
ingleses, saibam criticar jogos melhor 
que os próprios redactores da PSM2 e 
que adorem trabalhar em equipa. 
Se sentem que reúnem tudo isto e 
ainda uma enorme vontade de aprender 


ToçA DRIVER 


e evoluir, então não hesitem e 
candidatem-se ao lugar que está aberto. 
Os interessados devem enviar um 
exemplo do que são capazes (uma 
análise a um jogo à vossa escolha 

para a PS2 com cerca de 4.000 
Caracteres) e uma cópia do vosso 
extenso currículo para: 

CANDIDATURAS PSMZ 

Rua Vale Formoso de Baixo, 3/9 - Edifício Levy 
1900-825 Lisboa 


EUA: A Sony vendeu 


43% dos utilizadores 
optaram pela ligação via 
banda estreita, a opção 
de 56k, o que poderá ser 


NNISNNAS SS SS as 
NS 


um mau presságio para redacção qualquer tipo 4 
o lançamento exclusivo Z de explicação oficial, 4, 
de banda larga na % mas poderá ser 4 
Europa, previsto para 4 considerado muito 4 
Primavera de 2005. 4 especialitapamos 4 

PORTUGAL: O 7 europeus. Recorde-se 7 
beatem-up da Capoom 4 que este título obteve 4 
Gio Gio's Bizarre % umapontuaçãode 4 
Adventure foi adiado.No Z 55%naediçãode 7 
entanto, até ao fecho da 4 Novembro (nt.S)da 4 
edição não chegou à + PSM2. b; 
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SERÁ A PRÓXIMA CURVA A 
QUE DEVES TEMER? 


PlayStation O 


8 MINI PERSONAGENS 24 MAPAS DIFERENTES 48 CARROS COM QUE POSSIBILIDADE DE JOGAR 
PODES JOGAR EM MODO BOMBA 


Microsoft, Xbox and the Xbox logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft 
<> Corporation in the US and/or other countries and are used under license from Microsoft. 
GAME BOY ADVANCE is “2” and “Playstation” are registred trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
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Ibérica 


SUBSTÂNCE 


Um novo lançamento americano deixa-nos vislumbrar a aventura prolongada de Snake. 


etal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 
Ojogo premiado de acção e aventura 
de Kojima. Um videojogo de 
qualidade superior, cheio de 
emoções, rico em detalhe e que 
revela a sua profundidade escondida apenas aos 
jogadores mais capazes, ou um filme demasiado 
complicado, dividido por algumas daquelas, 
sabem, secções jogáveis que algumas pessoas 
parecem querer hoje em dia? Vocês decidem. 
Metal Gear Solid 2.5 - ou MGS2: Substance, 
como irá ser chamado — chegou ao Japão 
apenas algumas horas antes do dia de Natal, e 
está previsto ser lançado em Portugal em Março 


do próximo ano. Irá combinar missões VR de 
treino (cerca de 300), versões alternativas das 
secções Tanker e Plant de MGS2, com algumas 
personagens e fatos alternativos (Snake de 
smoking e ainda Ninja), assim como alguns 
modos de bónus, ainda não revelados. 

Os possuidores de PS2 americanos são um 
grupo que, ao que parece, nunca se cansa de 
The Gear, se o mais recente lançamento “do 
outro lado do oceano” relacionado com Snake 
for um indicador fiável. The Document of Metal 
Gear Solid 2 é, para todos os efeitos, um website 
num disco; uma colecção brilhante de toda a 
informação relacionada com MGS2 que 


OS NOSSOS AMIGOS AMERICANOS 
NUNCA SE CANSAM DE THE GEAR. 


conseguirem digerir É como um filme DVD sem 
O filme, apenas páginas e páginas de extras 
retirados directamente do cérebro de Kojima 
para a vossa TV A dedicatória de Hideo no guia 
de Document declara: “Para fãs de MGS2 Para 
criadores de jogos. Para potenciais criadores de 
jogos ..” Este homem pensa em toda a gente. 

No entanto, a verdadeira razão pela qual 
toda a gente deve estar interessada nele, e a 
razão pela qual lhe dedicamos este artigo, é 
que ele inclui cinco níveis de MGS2:Substance 
para experimentarem. Aqui, vamos fazer 
exactamente isso... 


A OLHO NÚ: Uma cena mais perturbadora do que 
a sequência original de Raiden nu a ser torturado. 


VESTIDO A RIGOR: 0 novo fato de Snake 
ajuda-o a passar despercebido em ambientes virtuais. 


METAL GEAR SOLID ? 


v- DE QUE LADO ESTÃO? = 


O ARGUMENTO A FAVOR 


“Nós não queremos ter de esperar outros três anos e tal 
pelo próximo verdadeiro capítulo da saga Metal Gear Solid. 
Uma selecção abrangente de missões VR hardcore 
(estamos a falar de confrontos com a espada de Ninja e 
chacinas contra mercenários Gurlukovich do tamanho de 
Godzillas) e a possibilidade de jogar MGS2 como 

Snake irá servir-nos até lá..” 


O ARGUMENTO CONTRA 


“É assim: Metal Gear Solid 2 é uma das obras mais 
ricamente detalhadas e visualmente impressionantes na 
PS2. Por isso, porque é que eu quereria jogar centenas de 
missões inseridas não no seu sumptuoso mundo de jogo, 
mas numa cela gerada por computador? Eu sempre achei 
que o disco Special Missions para a PSone era um roubo. 
Além disso, eu odeio Snake — dêem-me mais Raiden... 


. 


SNEAKING “N METAL GEAR SOLID 2: SUBSTANCE 


A primeira parte do treino VR coloca-vos a aprender como andar “furtivamente”. Para falar francamente, se ainda não são mestres 
nisso depois de passar tanto tempo a evitar soldados no MGS2 original, provavelmente precisam de se colocar algumas questões. 


Head to the goal 


y1 Mak 


Antes de cada nível de treino têm uma breve descrição A primeira missão é muito simples, e o labirinto ...a equipa de Kojima garantiu que existem Tomem as coisas mais excitantes correndo riscos: Passem pela mancha rodopiante azul para 
da missão, Todas têm um tempo limite, porisso existe. não é assim tão complicado. Não vão evitar túneis muito úteis que atravessam os vários rastejem para fora aqui e levantem-se. Sigam para terminar, É fácil e ainda ganham pontos de 
certamente alguma pressão adicional guardas a andar por ali, por isso... blocos. Podem seguir a direito por eles. cima e para a direita até encontrarem a saída. bónus por não eliminarem os guardas. 


WEAPON: HANDGUN “N 


Uma missão VR concebida para aperfeiçoarem a vossa pontaria. Podem optar por ficar na terceira pessoa - apontem as miras laser pela arena - ou mudarem 
para a primeira pessoa sem miras para melhorarem a vossa hit rate. Nós gostamos desta missão, e é contra-relógio. Preparem-se para mãos suadas... 


VR TRAINEE 


TIME LI 
TAÍ 


Terão de ser rápidos para conseguir atingir Os alvos surgem sozinhos ou em pares, mas Os alvos aparecem ao perto e nos blocos mais Reparem como a arena se enche com marcas Podem sempre gravar as vossas pontuações no 
todos os alvos dentro do tempo limite. transformam-se em grupos. Atinjam-nos numa afastados. Naturalmente, os que estão aquino de alvo vermelhas, que são os vossos tiros cartão de memória e regressar mais tarde para 
Se são ases em MGS2, não terão problemas. sequência rápida para pontos extra de combo. meio e à frente são os mais fáceis. falhados. Perdoem a nossa zarolhic tentar bater os melhores tempos de Kojima. 


ELIMINATE ALL “NI 


O titulo diz tudo. Irão precisar de eliminar os inimigos, que se regeneram, neste local cheio de corredores. Naturalmente, os guardas regem-se por um 
padrão; só precisam de estudar as investidas consecutivas que eles fazem na área e onde é que as munições estão localizadas. 


Existem câmaras de segurança e soldados -- mudem para a primeira pessoa e atinjam o inimigo . Um local alto com muita cobertura resulta sempre Como sempre, tenham atenção ao radar; não é Existem munições em pontos chave ao longo do 
gerados por computador. Mantenham-se nas costas, Certiiquem-se de que oseliminamã melhor mesmo que falhem (como nós estamos a assim tão dificil evitar as câmaras e os soldados, nível, descubram a rota mais segura para chegar 
silenciosos e escondam-se atrás de um bloco... primeira, senão eles irão fazer soar o alarme. fazer aqui, eles normalmente não vos detectam. mas às vezes eles apanham-vos... até elas. É tal e qual o Lemmings, isto... 


WEAPON: HF.BLADE “N 


Agora as coisas começam a aquecer. É uma tarefa bastante simples - golpeiem alguns blocos VR até eles desaparecerem, corram para a saída do nível - mas 
empunhar a espada é muito divertido. Nós temos a certeza que existirão muitas missões mais avançadas onde terão de se defrontar com um clone de Ninja.. 


— -— 


Mudem para a visão na primeira pessoa para Existe uma quantidade razoável de saltos para Natarefa final temos blocos: coloquem-se no Missão acabada para Raiden. Nós não contamos 
sentirem o efeito psicadélico quando os blocos cima e para baixo para níveis diferentes, e o meio e rodem para atingir uma grande combo, que haja uma opção de escolher a personagem 


se desintegram. Oooh, belos hexágonos ... tempo limite é bastante apertado. Adoramos. como a de nove que nós conseguimos aqui. para cada missão, o que é uma pena. 


VARIETY NI 


As coisas aqui são a sério. O início da missão mais dificil das cinco coloca-vos a proteger uma certa senhora que todos conhecemos, adoramos e respeitamos. 
Abundam soldados no cenário e cabe-vos a tarefa de os aniquilar com uma espingarda sniper antes que eles cheguem ao vosso corpo. 


ant. Stops trembling of 
handivihen sniping. 


window ano use with O button 


Cada nível VR é construído rapidamente a partir Felizmente, podem usar remédios para acalmar Têm à disposição balas e tranquilizantes. Afastem a visão para verem de onde é que os Missão... falhada. Observem o corpo de Meryl; 
de uma wireframe. Já podem ver que este é o a mira nervosa. É uma tarefa de três minutos, Cabe-vos decidir qual munição será a mais guardas estão a vir; eles vêm da esquerda, eles irão rodeá-la antes de conseguirem sequer 
maior dos cinco. por isso, usem-nos moderadamente. eficiente no início da missão... da direita e directamente do meio. dizer "Kojima, nãoooooo" 


Como dissemos 
anteriormente, grande 
parte do lançamento 
exclusivamente 
americano Document é 
constituído por 'Making', um 
vasto conjunto de informação 
relacionada com MGS2. 
Resumindo, é uma colecção de 
modelos 3D, filmes nos bastidores 
(a equipa da Konami parece ter 
filmado tanta coisa, que a única 
gravação que falta é Kojima a 
tomar o pequeno almoço) e muitos 
recursos em texto úteis, se querem 
aprender como se fazem jogos. 
São ao todo 12 secções. 


É UMA COLECTÂNEA D 
MODELOS 3D, FILMES E 
MUITA INFORMAÇÃO ÚTIL. 


FILMES: Existe material promocional e muitos 
making of. Vejam só a cara de Hidec 


assurance check by SEE 


CENÁRIO: Opção de fazer zoom e rodar 
em torno de alguns modelos de localizações. 


PLANO DE JOGO: As anotações detalhadas de 
Hideo Kojima, em japonês. Atenção: génio em actividade. 
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MECÂNICAS: Tal como nos modelos das personagens, 
é-vos dada a opção de mexer com o hardware do jogo. 


PERSONAGENS: Brinquem com muitos modelos 30 - 


adicionem óculos escuros, etc. - ou vejam os esboços. 


PocuMtEI q 


METAL GEAR SOU? 


System Structure 

Memory Map 

Script Language 

Collision System 

Zone System and Enemy Soldier Al 
MGS2 Image Drawing System 
Characteristics 

The Use of the VRAM and Textures 


n 
PROGRAMA: A secção que poderá colocar potenciais 
designers de jogos a chorar de pura alegria. 


Era 

ARNO PAPA, 

atnmiacas qa ot. 
COMEM LESTUE, 


He 


POLÍGONOS: Vejam as sequências totalmente 
poligonais ou os storyboards originais. 


ÁUDIO: Ouçam a música de fundo de MGSZ. 
Vejam: Vs Solidus Snake. Muito excitante... 


LUKE dE 


Party for completing MGS. 
Japanese release of MES. 
Communicate MGS2 outline 
(Tanker Chapter) 'to'Mr, Mor 
Recording of MGS radio dra 
Decision to create Spanish 
version. 

Direction'of MGS2.is finalize 
Tokyo Game Show: Fall 1996 


CHRONICLE: Vejam a agenda do desenvolvimento. 
30 de Julho soava mesmo bem ... 


Mei GERA SOLO 2 


STAFF: Modifiquem as vossas opções para que 
Rayne dê sempre preferência às armas mais letais. 


METAL GEAR SOLO 


SCENE T06a1D Olga Battle victory demo 
Outside the tanker's superstructure (5F) 


Snake emerges victorious from a 
guntight with Olga. 

Olga falls to the deck, unconscious, 
Because Snake's gun fires anesthetic 
rounds, she Is not permanently harmed. 
Snake walks up to Olga and acquires 


her side. There 
GUIÃO: 0 argumento detalhado de 


Kojima, traduzido para inglês. 


Kubricks (Medicom.Toy) 


do videojogo. Vejam os ícones '?' e 'Zz' em cima. 


ITENS: Brinquedos. Objectos de colecção. Merchandising 


"FARTO DE RECEBER PEÚGAS, 
CUECAS E CACHECÓIS PELO NATAL? 
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A BGAMER VESTIU-SE DE PAI NATAL ri 
 EDECIDIU OFERECER A TODOS 05 === 
NOSSOS LEITORES 


E 1 CD-ROM COM AS MELHORES DEMOS... 


= SÓ NOS FALTA A BARBA E O TRENÓ! 
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ASSINATURAS 


INDIQUE A OPÇÃO DESEJADA: 


À A O12 Revistas (paga só 10): € 49, 90 + GUIA TOTAL €49,90 

Ú 3 O24 Revistas (paga só 20): € 99, 80 + GUIA TOTAL €99,80 
Nome: Já sou assinante 
Morada: C.Postal: 
Telefone: e-mail: Número de Contribuinte | | | | | || J 


Se já for assinante mas mesmo assim quiser aproveitar esta oferta, tem a possibilidade de prolongar a duração da sua assinatura. Basta que indique que já é assinante, e automaticamente a assinatura será prolongada. 


INDIQUE O MODO DE PAGAMENTO: 
(9) Envio Cheque nº à ordem de Goody, S.A. no valor de 
O Envio Vale de correio à ordem de Goody, S.A. no valor de | | | | | Euros. 


(O Pago em prestações, por débito na conta abaixo indicada: Até nova Ci a minha Taio renova-se moto matic ano nto, com um desconto mínimo | 
de preço de capa de 25%. E 
Pagarol uma prestação de €49,50 na opção À o duas prestações anuais do € 49,90 na opção E. 
Autorização de Pagamento 
Por débito na conta fndicadas queiram proceder, até nova comunicação, | aos a pagamêntos das subscrições que vos forem aprosentetas pela “Goody, ts 


Euros. 


a] “Banco — Balcão + NIB Ea pata St 
q Nome do Titular Número de Contribuinte | | À 
p Assinatura é Es RE Data [Jp] 


Nota: Dados essenciais para a subscrição na modalidade indicada. 


Recorte ou fotocopie este cupão e envie para: nº 16502 1901 - 963 Lisboa *Não necessita de selo 
Os dados recolhidos são processados automaticamente por Goody, S.A. e destinam-se à gestão do seu pedido e à apresentação de futuras propostas. Caso não pretenda receber propostas de outras empresas ou instituições assinale aqui. 


Promoção válida até ao dia 21 de Janeiro de 2003 


ta: A oferta será enviada após boa cobrança Para informações ou dúvidas, telefone para Ana Gaspar: 21 862 15 43 / e-mail : assinaturas€goody.pt 
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É UMA MARAVILHA DE SE CONTROLAR E DE SE VER. PODERÁ SER O ESCOLHIDO NÓ 
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ENTER THE MATRIX 


Se vão tomar o comprimido azul, então virem 
costas — se não, sigam-nos para descobrir 


que é The Matrix? “Não é o jogo 
do filme," diz-nos Dave Perry, 
presidente da Shiny 
Entertainment e muito 
possivelmente o produtor de 
jogos mais alto do mundo. A 
PSM2 está nos escritórios da 
Shiny em LA e a Warner Bros. 
está, compreensivelmente, paranóica em relação a 
deixar algo que possa arruinar a surpresa do filme 
fora da sua vista — é que nós somos as primeiras 
pessoas do mundo a vê-lo, compreendem? Na noite 
passada, foi-nos entregue por um recepcionista 
confuso um envelope com um enorme comprimido 
vermelho (era um rebuçado gigante... Muito giro, 

i.). E sim, nós estamos entusiasmados. 
Estupidamente entusiasmados, como quando 
saímos do primeiro filme e tentámos correr por 
uma parede acima. Mas esperem um minuto... 


AH 


“Todas as personagens principais, Neo, Trinity, 
Morpheus, a Oráculo e o Agente Smith estão no 
jogo.” Então, iremos poder jogar como Neo, certo? 
“Não” Como? Desculpem, como? "Acontecem muitas 
coisas más a Neo no segundo filme que realmente 
não seriam divertidas para o jogador; foi-nos dito, 
abruptamente. Em vez disso, podem jogar como 


e Te! 


Ia 


MULHER DE ARMAS: Ela é o melhor 
piloto na frota de Zion. E anda com Morpheus. 


ÓS COMEÇAMOS A ACREDITAR 


MATRIX 


quão fundo é o buraco do coelho... 


NACIONALIDADE DESCONHECIDA: 
Ghost pode ser belga. Não estamos inteiramente certos. 


Niobhe, a condutora, ou Ghost, o Assassino Apache 
Zen Budista - uma escolha que terá de ser feita no 
início do jogo, para que haja variações na intriga. E 
em vez de apenas seguirem o argumento do filme, 
são parte de uma história muito mais ampla q 
corre paralela a ele. 

“Foram os próprios irmãos Wachowski que o 


O JOGO ENVOLVE UMA QUANTIDADE 
RAZOÁVEL DE EXPLORAÇÃO, MAS 
TAMBÉM BATER MUITO EM MUITA GENTE. 


escreveram e disseram 'aqui está o argumento para 
O vosso videojogo," conta Dave. “Eu não sei qual é o 
preço actual de um guião dos irmãos Wachowski, 
mas foi um gesto simpático. Existem coisas que vão 
ver que irão dar-vos a conhecer os filmes dois e três. 
Se são jogadores, irão ter uma experiência diferente 
de alguém que simplesmente entrou num cinema. » 


s000S 
Amme O 
Cifps. O 
À 
+ 
! 
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INTO PAR ÇÃO: 
EEE as is de Sir Elton John. 


lm Originalmente, o papel de 
Neo foi oferecido a Ewan 
McGregor e a Wil Smith. 

tm Carrie-Ann Moss partiu 
o tornozelo durante as. 
filmagens, mas não disse 
a ninguém por medo que 
escolhessem outra actriz. 


RR) 


(5 Esta divisão Invoca sentimentos maravilhosos. 
e também tem um chão brilhante muito giro. 


de “luz” e “espaço” = 


Querem falar sobre 


R O telhado que Trinity 
arajessa tem um anúncio da Desert Eagle, sabiam? 


Uma passagem rápida sobre 4 
a cidade E a Shiny construiu revela detalhes intricados. 


JeJE HH Dlnem para estas texturas 
nas paredes! E ainda estão na “primeira fase”. Hmm. 


M MUNDO SEM REGRAS | 


Excelentes efeitos especiais que 
ajudam nas corridas pelos telhados. 


» Irão pensar coisas como “eu entreguei aquilo al” 
ou “eu fiz isto acontecer”. Algo interessante é que a 
dada altura, o jogo estraga o filme: Credo, “Quando 
eu comecei, disse que não queria estar envolvido, a 
não ser que tivéssemos Os direitos para tudo o que 
quiséssemos usar Eles concordaram. Todos os 
aetores assinaram contratos para fazer o jogo, por 
isso, pudemos fazer captura de movimentos deles e 
Usar as suas vozes" Apesar de nós desconfiarmos 
dos jogos que adoptam a rota 
of-na-verdade-é-uma-prequela, este - como a 
famosa biblia Star Wars de George Lucas — fai 
seriamente pensado e concebido, Juntamente com 
O Animatrix uma série de pequenos filmes dirigidos 
poralguns dos mais importantes realizadores da 
indústria Anime, ele irá continuar a explicar o, 
mundo que começou com um comic escrito 

pelos Wachowskis. 


CONSEGUEM VER 
OS OSSOS DAS MÃOS 
DAS PERSONAGENS 
MOVENDO-SE 
INDIVIDUALMENTE. 


OK. Agora a sério: Oque é The Matrix? “Não é um 
jogo de luta diz Dave, andando na direcção da 
arena de treino que ele carregou de modo a 
mostrar-nos o sistema de combate; Como devem, 
esperar, O jogo envolve uma quantidade razoável de 
exploração, mas obviamente também envolve bater 
muito em múlita gente. “Em The Matrix quando 


A 
Focus 64% 


tm Neo aprende Drunken 
Boxing no filme, o estilo 

Je que o coreógrafo das lutas 

popularizou anteriormente 

ao dirigir Drunken Master 

de Jackie Chan. 


À ESPREITA: 
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BAIXAR A GUARDA: 


ACROBACIAS NA AREIA: 


POSE CLÁSSICA: ARMA DE RESPEITO: 


ARMAS... MUITAS ARMAS 


4 


TESTAR DA A 


Bs 


E CJ 
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o MAUA 
a | 


fo) 


ORÇA 


+ 4 E Às equipas especiais de intervenção policial trabalham eficientemente 
para vos cercar, mais ainda assim não conseguem vencer o vosso habilidoso uso das armas. 


F 
R 


teg conseguindo parar balas e voar Este éum 


«ento.chave que os Wachowskis quenam incluir — 


dessem melhorar no jogo ao 
inaivossa mente” Porisso, 


TANK, PREÇISO 
DE UMA SAÍDA SEGURA... 


O que é The Matrix? Como o filme, 


RELUERAS é mais do que parece ser. Para além 


oleguivalente de uma inteira: tm Quando Neo está a ser das lutas e tiroteios e efeitos especiais, 
« vura de texto ao velho estilo LESS Existe alSo ques parede umtodo 


da dentro do jogo, onde 


mbram-se de como Metal 
vio gava com a ideia de estarem 
videojogo? Contem com mais 

“Vocês estão a Usar verdadeiras técnicas de 


18 para entrar dentro da vossa PlayStation 2: 


nrentrar no vosso cartão de memória, aceder ao: 
perfile começaria modificarem-se, fazendo 
oad de habilidades em vós próprios” Nós 

> aprender todo o'kung-fu que os nossos: 
osaguentarem, obrigado. 


uma televisão está a 


transmitir Number 
mconversar com Two de The Prisoner. 


5 personagens, tm O telhado 


que John Murdoch 
atravessa em Dark City. 


maior, feito por pessoas que se 
preocupam genuinameni com o que 
estão a fazer Está a ser produzido por 
uma equipa que se concentra tanto 
nas pequenas coisas - como fazer as 
personagens ocasionalmente. 
encolherem-se em tectos baixos — como nas 
grandes explosões. É uma maravilha de se 
controlar e de se ver. Poderá ser o Escolhido? 
Nós começamos a acreditar. 

The Matrix irá ser lançado no mesmo dia 
do filme — provavelmente em meados de 
Maio em Portugal. PSM2 


À 14H SCorrer em direcção a uma parede faz. 
o clássico salto e trás da sequência de treino de kung-fu do original. 


Le HA (HA vp 7 Quanto mais melhorarem alvossa concentração; 
mais longe conseguirão correr pela parede antes de terem de aterrar. 


Engraçado, não é? Não interessa quantas vezes ele foi diluído e Esnalzado 
pOr Scary Movie ou Sega Soccer Slam, continuamos a realmente nunca 
==, nos cansarmos de ver Uma sequência como deve ser bem executada e 
em movimento de bullet time O medidor de Focus é um toque que vos faz 
genuinamente sentir como se fossem Carie-Ann naquela revolucionária sequência. 
de abertura - mais fortes que toda a gente no mundo e a adorar a sensação. O: 
kungfu foi executado de forma simples, mas complementa brilhantemente o. 
ambiente do joga, permitindo que pontapeiem sem esforço esquadrões inteiros de 
polícias. À única coisa que estamos d'espera de ver é como é que funcionam as 
batalhas com os Agentes, os voos e'B condução. 
Vão adorar este jogo porque: Ê, 
Uma vez deram um jeito às costas ao fingirem que se estavam a esquivar de balas. 
Vão odiar este jogo porque: 
Porque queriam ser o Escolhido. Ou Trinity Ou Morpheus. 


| PRODUTORA 


| EDITORA 


o) GÉNERO 
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A PRIMEIRA VEZ QUE VÊEM UM 
AGENTE VÃO ESTAR DEITADOS DE 
COSTAS NO CHAO COM UMA ARMA 
ENCOSTADA AO ROSTO. 
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Até à data, a companhia de Perry 
apenas produziu seis jogos, mas 
incluem alguns dos momentos mais 
memoráveis dos últimos dez anos no 
mundo dos jogos. Lembram-se de 
Bob the Goldlfishp 


Um antigo jogo de plataformas que 
quebrou os moldes e introduziu 
personagens como Professor 
Monkey-ForA-Head e Evil the Cat. 
Incluía uma sequência com uma 
catapulta de vacas que é provavelmente 
um dos momentos mais hilariantes da 
história dos videojogos. 


Sia 


MEU 


O único jogo que envolve 
disfarçarem-se de minhoca. Genial. 


Um shooter que se baseava em 
sniping e que tinha um empregado de 
limpeza no papel principal. 


Um jogo de plataformas em 2.5D 
preocupantemente mediano e que não 
adicionava nada de novo ao género, 
Que pena. 


Hmm. Tempos negros para a Shiny. 


Em termos de conceitos de jogos: “Bebé 
querubim indefeso que possui pessoas. 
e faz com que elas se matem umas às 
outras” tem de estar algures entre os 
melhores. Nós gostamos de Messiah. 


erre pis 


Um RTS que se baseia em feiticeiros. 
com muitos feitiços, e um dos 
primeiros exemplos do género 
milhões-de-coisas-no-ecrã. Um pouco 
complicado, mas ainda assim divertido. 


, Ui, 


MORTAL KOMBA 
DEADLY ALLIANC 


Quem precisa de descarregar o stress? Em Fevereiro chega à PS2 um 
dos mais conceituados jogos de luta. 


inalmente os fãs de uma das sagas experiência à altura da PS2? jogadores que tinham a frequente 
beat'em up mais conceituadas da Resposta? Sim. tendência de se prolongarem pela 
indústria terão o que há tanto Estamos a adorar. Não só porque noites dentro. Nesta nova versão, é 
esperavam, Mortal Kombat na PS2, ressuscita toda a atracção que sempre tudo uma questão de aprendermos os 
denominado Deadly Alliance. tivemos pelo jogo, como trouxe de volta complexos combos e seguidamente 
Durante os últimos anos fomos aqueles fabulosos combates de dois humilharmos os nossos 
forçados a nos limitar à PSone, ao 


mesmo tempo que o nome Tekken já PA A 
fazia furor na PS2. Agora, neste mundo TERÃO os LENDÁRIOS 
materialista do século XXI, surge a PRODUTORES CRIADO UMA 


questão: terão os lendários produtores 


Ed BooneJom Tobisscriadouma EXPERIÊNCIA À ALTURA DA PS2? 


028 | PSMB Janeiro 


MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 


DEPOIS DA VITÓRIA 


Sim, sabemos muito bem que querem saber o quão espectaculares são os fatalíties em Deadly 
1 JAliance, no entanto, podemos apenas dizer que se surpreenderão, pelo lado positiva é claro. 
Porisso, tenham calma e esperem mais um pouco até que o jogo chegue finalmente em Fevereiro 


DA DERROTA 
AO TRIUNFO 


Ganhar não será uma tarefa fácil. Não, 
não. A única forma de se alcançar o 
sucesso passa por dominarmos aqueles 


movimentos especiais de ataque e saber sempre 
como se defender. 


RAPIDINHA: Um combo rápido e um Hellfire 
deixam Johnny Cage sem metade da força. 


? “a JOHNNY CAGE NA 


WINS: & 
4 


Sub Zero deixa Scorpion em 
muito mau estado para lutar, 


Sonya faz com que Kung Lau vomite o 
seu almoço. Mas que mulher! 


& 


” 


nuncHA 1) ge x a REINO moer | or de = ava 
ie. 4 


Johnny Cage extrai o cérebro do G 
adversário com o seu grande finale. ds Chi banha o adversário e deixa-o mais debilitado. PBR 


SNIS SNS SS 


MASWORD: 


METEOROLOGIA: Não se surpreendam se DESAFIOS: O teste do bambu é mais um teste de resistência DORES DE BARRIGA: Aqui está o golpe de que falamos. OSSOS DO OFÍCIO: Depois de um violento combate, não 
apanharem um pouco de chuva enquanto lutam. a pressionar nos botões do que uma prova de luta. Uma vez terminado, a energia não pára de descer. se podia esperar que ela continuasse bonita e imaculada, 


adversários perante uma audiência 
deveras activa. 
Já todos conhecemos o jogo. 


“proactivos', executando sequências de o adversário com uma espada e não a novas personagens e combos. Depois, 
combos e fatalities, percebemos que retirar, aumentado o sofrimento e por nada melhor de que pôr os nossos 
continua a ser o melhor que um beatem — conseguinte o decréscimo da sua barra ensinamentos em prática no modo 
Congelados pelo Sub Zero, agarrados por up tem para oferecer. E mais, quando de energia. Mas já que falámos de Arcade e até aprender mais um pouco. 
um arpão pelo Scorpion, e por aí fora. É decidimos aceitar esta experiência, armas e ataques, vamos lá ver como No entanto, o modo Konquest é o mais 
viciante. E, verdade seja dita, assim que sabemos que a jogabilidade vai além do tudo funciona. Por esta altura já se indicado para evoluirmos e para 
passamos de “reactivos" para que aparenta à primeira vista. devem ter apercebido que cada uma acumularmos radies (um tipo de 
são das personagens tem três estilos de dinheiro). Depois, assim que nos 
CADA PERSONAGEM TEM TRES ESTILOS DE LUTA luta diferentes; dois normais e um com sentirmos mestres no combate, 
arma. Curiosamente, se optarmos pelos passamos ao modo Krypt, que é onde 
DIFERENTES; DOIS NORMAIS E UM Com ARMA. maiores estragos criados ps Som erdadeiamEn pare os 
espadas, tornamo-nos mais nossos dotes de lutador PSM2 
Em primeiro lugar temos a mecânica vulneráveis. Ou seja, os golpes que 
fluida que transformou o “esguichar” de sofrermos causam-nos também 
sangue no jogo uma verdadeira fonte maiores transtornos. Quanto aos 


O FROZEN PLAINS' 


PROGREDIR: No modo Konquest, progredimos 


daquele líquido vermelho que tanto 
desejamos ver ser derramado pelo 
nosso oponente. O sangue está por 
todo o lado e sempre que infligimos um 
golpe minimamente decente, 
percebemos que o derrame de sangue 
é proporcional ao estado de saúde da 


personagem atacada. Existe até um 


combos especiais - aqueles de que 
nos orgulhamos mais — apenas serão 
possíveis depois de já sermos capazes 
de dominar com facilidade os 
movimentos especiais de cada lutador. 
Outra novidade fresquinha é o 
modo Konquest. Por um lado, parece 
um tutorial de desafios mas, por outro, 


Tea Pas 


DA BOCA PARA FORA: Uma das adições 


por mais de 200 missões diferentes. movimento que nos permite trespassar pode ser utilizado para desbloquear conta com o mestre Bo Rai Cho. 
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NO LADO CERTO DA LEI 


Quando iniciamos o jogo podemos contar com 10 arenas desbloqueadas que são (inspirar) Acid Bath, 
Wu Shi Academy, Drum Arena, Quan Chi Fortress, Lin Kuei Temple, Kuantan Palace, Lost Tomb, Portal, 


G ASTAR DIN HEIRO Lung Hai Temple e Shang Tsung Palace. Algumas são meramente gráficas, enquanto outras 


apresentam elementos interactivos. 


Nos vários modos do jogo podemos ganhar dinheiro com seis denominações diferentes: Sapphire, Silver, Jade, Ruby, Gold e 
3 Platinum. Assim que tivermos radies suficientes, vamos até ao Krypt e pagamos caro para aceder a um dos 676 Koffins. 
existentes. O problema é que nunca sabemos ao certo o que vamos encontrar. 


SHANG TSUNG 


(RN 
NB SS 


YOU'EARNED 


SAPPHIRE 
KOINS 


SHANG TSUNG 


Cada desafio superado no 
modo Konquest traz mais algum dinheiro. 


Gastâmos cerca de 1000 Jade Koins, e tudo o 
que ganhámos foi este fato alternativo para Shang Tsung. 


ÀS ESCURAS: Não existe qualquer nota a indicar 
onde se encontram as personagens secretas. - 
INTERACTIVA: Se nos aproximarmos da estátua na 

arena Acid Bath o resultado é o que se pode ver na imagem. 


TIME: D1:40 
DIFFICULTY: 480/0 


[4 » R 
QUE GELO: Temos a habilidade 
” de usar as estalagmites contra o nosso 
À ESCOLHA: 0 ecrã de selecção de arenas vê o mundo adversário na arena Lin Kuei Temple. 
rodar à medida que mudamos de opção. 


media que vencemos mais um combate e nos deliciamos com a desgraça 
dos adversários. Este jogo está recheado de emoções e alturas há em 

que, fisicamente, temos mesmo de desistir. Mas, uma vez recuperados, voltamos 

em força, aprendemos algo novo, aplicamos uns quantos golpes certeiros e somos. 

novamente os maiores. E, quando finalmente compreendemos por completo 
um lutador, é então que descobrimos os nossos limites e até onde 
podemos realmente ir no jogo. 
E Vão adorar este jogo porque: 
CONTRA A PAREDE: Aqui não há coroas limitadoras. Porque apela aos nossos instintos mais básicos. 


Atirar os adversários contra a parede provoca maiores danos. d Vão odiar este jogo porque: pias E 


54 Odiamos. Adoramos. Odiamos. Adoramos... As opiniões variam muito à 


NS 


São da opinião de que os beatem ups já não são o que eram. À 
j PRN Rê Beatem-up 


| 21 personagens: 
2 desbloqueadas 


E Três estilos de luta 
por jogador. 


Praticamente 
completo, 

MM Infelizmente, os. 
americanos já o 
têm e nôs teremos 
de esperar 
até Fevereiro. 


RAIDEN: Durante as missões do modo Konquest 

vemos algumas das nove arenas por desbloquear. ORIGINALIDADE. 
COMPORTAMENTO. 
APRESENTAÇÃO. 
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“Inovador e brilhante...” 


“A Neversoft tem outra obra-prima em mãos.” 
-Official PlayStation Magazine 


5 ai ES a 


“e; DERRADEIRO 


DESAFIO DO SKATEBOARDING! 


A SUA CARREIRA É 


0 QUE VOGE FAZ DELA.... 


Tony Hawk's Pro Skater”M 4 é o desafio definitivo. Os profissionais desafiam-no a 
deixar a sua marca em vastíssimos níveis livres, cumprindo 190 objectivos cada 
vez mais difíceis, sem limites de tempo a atrapalhar. Decida quando está pronto 
para aceitar o seu Pro Challenge e suba às fileiras dos profissionais, onde o 
aguarda um jogo totalmente novo. Aperfeiçoe a sua técnica, ganhe o respeito dos 
outros e mostre-lhes que tem o que é preciso para ser um profissional... 


Com músicas 

dos N.W.A., 

Ofíspring, e 

System of a 
own. 


Novíssimos truques — deslize 14 dos melhores profissionais Novos modos multijogador, incluindo 
atrás de carros e ande sobre do mundo desafiam-no a Score Challenge e Capture the Flag! 
objectos móveis. mostrar o que vale. 


[2] PlayStation. os 


activision02.com 
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de 
LANCAMENTO mMRRÇO 


RAYMAN 3 


HOODLUM HAVOC 


A terceira aventura da (provavelmente) personagem mais 
sem sentido do mundo dos videojogos. 


$ disséssemos que estávamos E atmosféricos. Além disso, as inúmeras 

ansiosos por este jogo, mentíamos. É personagens espalhadas pelo jogo são 

verdade que Rayman nunca fez mal imaginativas, estão bem integradas e 

nenhum, pelo menos a nós, mas realmente animadas, dando ao jogo aquele aspecto 

nunca marcou a diferença com as suas cartoon por que esperávamos. 

aventurazitas de plataformas. Mesmo assim, Conduzir Rayman pelo seu novo mundo 

estamos dispostos a dar uma segunda não traz novidades nenhumas. Muitas das 

oportunidade a toda a gente, até a Rayman, suas habilidades a que já estávamos 

e até agora, as coisas nem vão nada mal. habituados, tais como a do helicóptero 
Este jogo é precisamente o que se poderia minúsculo e do murro, continuam tão 

esperar de um jogo de plataformas da Ubi intuitivas como sempre. Mas Rayrman 

Soft. A introdução, por exemplo, é fantástica, também conta com uma 

arrancando já com o artwork estilizado que quantidade de habilidades 


Pon No entanto, reconhecemos que a Ubi Soft está claramente a fazer [AEE] 
RAYMAN REALMENTE NUNCA novas pd Nosso DvD um esforço, As novas habilidade de Rayman são muito divertidas de. [SPATEEEAR HA 
MARCOU A DIFERENÇA COM AS SUAS Vsinimineaats) is edvesiana epeiênia O mesmo se pode di ds Sae 
Ç exclusiva de Revisão mini-jogos ou das secções bónus que aparecem de tempos a tempos, [PIVHERTA iate 
ayman, aliviando-nos um bocadinho da aventura “normal”, Assim, não é de Hoodlums e sete 
| AVENTURAZITAS DE PLATAFORMAS. preciso dizer que Hoodlum Havoc pare estara caminho de setomar o. [Dbpeadsa 
| melhor da série. O que quer que isto signifique... E Uma enorme 
| prevalece durante toda a aventura Comum especiais temporárias que pode usar para o Eros ese Jo porque: SERGEI) 
É ç O pêlo de Rayman rodopi! habilidades para 
aspecto inteligente, Hoodlum Havoc completar diferentes tarefas. Agarar Vão detestar este jogo porque: Rayman usar e 
dificilmente falhará à grande. Os ambientes correntes, por exemplo, permite ao nosso O pêlo de Rayman rodopia. abusar. 


têm um tamanho considerável e são sólidos, 
as texturas detalhadas, e os efeitos de luz 
dinâmicos são adequadamente 


herói elevar-se a níveis mais altos, enquanto 
um fato de metal aguçado o ajuda a 
mandar inimigos mais duros desta para 


CENAS CORTADAS: Com uma única história, 
as cutscenes foram reduzidas ao mínimo 


MAIS DO MESMO: Os que conhecem a série vão ficar 
contentes por saber que as velhas aventuras estão de volta. 


0s2 e Janeiro 


UMA AJUDA 
DO INIMIGO 


Aqui está uma das novas habilidades de 
E» Rayman em acção. Ao derrotar Hoodlum 

com um sinal de dólar por cima da cabeça 
mesmo no meio da sala, Rayman consegue assumir 
os seus poderes por um breve período de tempo. 


RAMPA DE LANÇAMENTO: Rayman pode 
usar a sua nova habilidade para lançar rockets em 
direcção a alvos diferentes. 


GUIA-ME: Rayman consegue guiar o rocket até ele 
atingir o alvo que vai abrir a porta. 


melhor Todas estas novas habilidades 
podem ser adquiridas ao derrotar os vários 
tipos de Hoodlum que pululam pelo 
cenário, e que variam no tempo em que os 
podemos usar Pode não soar a uma 
novidade espantosa, mas a verdade é que 
vem trazer um elemento de estratégia e 
também nos dá a oportunidade de 
atingirmos os nossos objectivos de várias 
formas. 

Assim sendo, as coisas parecem estara 
comporse para este herói É certo que Rayman 
tem criatividade a rodos, pelo menos no que dz 
respeito à apresentação Agora, se isto se irá 
reflectir no design final ou na experiência de 
Jogo ainda estamos para ver.. PSM2 


INOFENSIVO: Os efeitos de luz trazem uma nova 
atmosfera ao ambiente de jogo, infelizmente o mesmo 
não acontece com o ataque desadequado de Ray. 


Até agora, tudo bem. A versão com que passámos montes de tempo está 
24 longe de estar completa, mas as nossas primeiras impressões dizem que se 
está a compor bastante bem. Tal como já dissemos, visualmente, não há 

nada a apontar mas em termos da experiência de jogo propriamente dit, ficámos 
um pouco surpreendidos por dar de caras com a velha acção de plataformas 

a funcionar em pleno (um helicóptero minúsculo usado ao máximo ao 

saltar plataformas móveis sobre a água... Meu Deus!) enquanto que 
alguns aspectos da mecânica do jogo, como o movimento da câmara 

algo “preguiçoso”, ainda precisam de algum cuidado. 


Ubi Soft 
Ubi Soft 


Aventura / 
plataformas 


Mm Aversão que temos 
andado a jogar 
ainda não está 
completa, sa um 
sistema de menus 
para vermos todos 
os níveis. Há 


também alguns 
problemas com a 
câmara, mas aparte 
isso, o jogo parece 
estarem grande 
forma. 


Porto 107.2 FM 
Lisboa 107.2 EM 
Bragança 106.1:FM 
Alentejo  97.2FM 
Algarve 98.7 
Coimbra 99.7 
Santarém  92.7FM 


Vila Real 
Aveiro 
Leiria 
Viseu 
Guarda 
Covilhã 


94.5 FM 
99.7 Fm 
97,5 FM 
90.6 FM 
96.8 FM 
96.8 FM 


ANTEVISÃO 


OS JOGOS DE AMANHÃ - SÓ NA PSM2 


ARMADA ATÉ AOS DENTES: Há que pensar 
as opções, para que Rayne use as armas mais letais. 


BOOSTER: Maximizando a sede de sangue, 
entramos numa frenética “matança” contra o tempo. 


NOVOS CANINOS 
AFIADOS 


= j Menos bem neste jogo estão as tradicionais 
ua À E E» transformações em morcego com as suas 
a . Ê E capas esvoaçantes; um pouco melhor estão 
Sp e RT a 4 x as mortes de alto calibre e as acrobacias bem ao estilo 
a À =) «< “o ao de Blade. É um pouco a combinação dos dois que faz 
ad setfitss ia. JN e So do! - com que Rayne consiga deixar a sua marca por onde 
LANCAMENTO Aulsimmso Es» quer que passe... 


BLOODRAYNE 


É um verdadeiro inferno numa célula de sangue, quando PRIMEIR AS IMPRESSÕES 


Rayne decide mostrar o que vale na macabra pista de dança. 


iúdas? Sim. E depois? Miúdas com com um estilo super humano e tem apontava-nos para umas 10-15 horas de joga, o que - se considerarmos 
que levámos apenas uma manhã para completar todo o ambiente do 


armas, Ok, mais. miúdas vampirase uma cabeça vermelha, animada de Louisiana — não parece corresponder à realidade, Para quem está à espera de 
com armas. Assim está melhor. Vampiras modo similar. Para além disso, ela pode uma longa aventura de acção, o melhor é procurar outro jogo. E mais, parece 
com fatos de látex, numa autêntica orgia ainda apanhar e usar qualquer arma que - | não haver um grande motivo de distracção nos próprios níveis. Algumas casas 
de morte, que matam Nazis com armas e encontre, e tem também uma poderosa contêm extras escondidos na forma de armas especiais, mas será uma dura 
faças, Recon | dear fine de dietas tarefa despertar o desejo de exploração, especialmente devido ao facto de cada 
com Taças: neconhecemos que pelo arma de arpão paraihns deralimentação; pedaço de turfa nos colocar na eminência de um encontro com o demónio, o 
menos a ideia poderá ser do agrado de Quando disparamos esta maravilha, sai que nos poderá custar a vida. 
muitos jogadores. desta uma corrente prestes a perfurar o E está tudo dito; para quem estiver numa de vísceras, ambientes góticos 
Vejamos, a Eidos conta já com dois banco de sangue ambulante que estiver Eos ai lisparare esqueces este jogo saciatá certamente suá 
títulos (meio decentes) de vampiros no mais próximo. Uma vez laçada a presa, Vão adorar este jogo porque: 
curriculum, essa deverá ter sido a basta pressionarmos € para assistirmos | Gostaram tanto de Sou! Reaver como de Legacy of Cain 
principal razão que levou a Majesco a a uma bela cena de reanimação Vão odiar este jogo porque: . 
desafiar os seus criativos para que “dentes-a-pescoço”, Se rodarmos o Há jogos no mercado (o DMC2, por exemplo) que fazem todo este tipo de coisas, 
Rn mas de um modo muito mais convincente. 
surgissem com uma nova proposta comando analógico direito ao mesmo di 


dirigida a este público específico de tempo, podemos ainda usar o corpo da 


VER RAYNE COM O FATO DE LÁTEX É O SUFICIENTE PARA 
DESPERTAR VISÕES DANTESCAS NAS NOSSAS MENTES. 


amantes do sangue. Pode não ser vítima como escudo, para nos 


Eb O primeiro feedback que tivemos da versão americana para PC 


um grande salto, mas ver Lady Rayne protegermos. Com tudo isto, temos uma PONTO Di 
a mover-se furtivamente, com o seu colecção de movimentos que só por si | SITUAÇÃO 
fato de látex, é quase o suficiente para tira um pouco da credibilidade à Rear 
despertar visões dantescas nas nossas expressão “morto como uma pedra”. à | ' re | 
mentes. Quase... No entanto, quando nos deparamos ' q Noentanto uma | 
De facto, seria mais indicado dizer com uma cena de sangue brutal em “M RR 
dois meses parece | 


visões de Lucia, já que Rayne vem câmara lenta, a questão dos controlos ORIGINALIDADE 


também “equipada” com umas belas parece confundir-se com a palidez do COMPORTAMENTO, 
Fi hs APRESENTAÇÃO. 
lâminas de pulso; move-se pelo cenário fundo alabastro. PSM2 iza 


muito provável. » 
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Truques e Dicas 


So 


Soluções 


| 1500 ira 


JOGOS 


COLIN 
VICRAE 
RALLY 


HALO “1 5 B DO 
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a E DICAS » ) 


=. METAL GEAR Es) 
a 
SoLD2 EVOLUTION CHAMPIONSHIP LEGEND 
] k soccen MANAGER or 


E Se — DIABLO || 
ev/ a 
na, SOLUÇÕES 
dos FINAL FANTASY Vi 
dra me ES 
El CRASHBANDICOOT 3 dE 
o POKEMON... “EMUNTO Mais : 
E + A, É 
JnciuiTaDASAs A A 


SOLUÇÕES DA N 


—T sÉRiE TOME RAIDER a e SPIDER-MAN x DS 
N 
GRAN 
A, TURISMO 3 = Ta: be | ERR x 


= 


SOLUÇÕE ; = em - 
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ANTEVISAO 


OS JOGOS DE AMANHÃ = SÓ NA PSM2 


PoMo 


MAIS PROCURADOS 


OS DEZ JOGOS MAIS ESPERADOS 
PELA PSM2. 


OATAS PREVISTAS 


A CHEGAR 


MN 


da ” q w 


Red Dead Revolver aa Capcom Ea 


MENOS PROCURADO 


Um título que pode desiludi. Retumto Castle Wolfenstein A Activision EF 

EVERBLUE 2 RTX Red Rock AA Activision Er 

ACapcom estáa inobi 

preparar uma sequela Shinobi AA Sega Ls - 

para o RPG de Shoot to Kill FPS Codemasters EF EEN 

mergulho que há Silent Hill 3 Konami SIM 

alguns meses atrás E Mo, Mongol ER THESIMS 


Chegou a Portugal Será 
que este também vai 


Cá chegar DISTRIBUIÇÃO: EA — Electronic Arts EF — Ecofiimes IG - Infogrames 1) - Infogogos LS - Lusomundo PG — PlayGames - Nota k Estes dados foram cedidos pelas respectivas distribuidoras, estando sujeitos à alterações. 


4 
[ED ENTER THE MATRIX ; 
Sigam o coelho. $ E 
branco até à PSMB. ; E t 
é ; 
Sitemcumége / O seu guia mensal para o futuro da PS2. 
4 
segredos, não sabem? ; . . 
Z Ca 
| Todos os jogos e datas de lançamento previstas j 
FE INDIANA JONES ; él 
Nem mesmo a notícia í as 
de que apenas será 4 do 
lançado para o ano de $ 
2005 conseguiu matar. ; 
a nossa curiosidade. ; 
; 
; 
; 
EE) RESIDENT EVIL ONLINE ; 
Uma nova aventura ; 
noctuma pela Racoon 4 
City só que desta vez í 
poderemos deitar. í 
as mãos a mais ; 
três activistas, $ 
[E] MoRTAL KOMBAT ; 
Fatalities que vos í 
deixarão a chorar de ; 
frustração e alegria. í 
Combates sangrentos 4 
rudes Ah ; JANEIRO 2003/A CONFIRMAR Snowboard Heaven  D Capcom EA 
MGS2: SUBSTANCE % Battle Engine Aquila FPS LostToys 16 Alter Echo AA  THQ EF SOCOM: US Navy Seals EA Son Ls 
$ 
Não temos palavras. % Contra: Shattered Soldiers 5 Konami Er Aquanox A JoWooD pg Spawn:Inthe Demons Hand AA Capcom AE 
Eds e / GioGios Bizare Adventure Bt Capcom AE Armored Core 3 A UbiSoft Er Suikoden 3 reg Konami Er 
que aí vem. Só nos $ ronstorm FPS — Wanadoo PG Black and White E EA AE SWAT Urban Justice Ea Vivendi IF 
e espera % Midnight Club 2 c Take 2 IF Blood Rayne as Majesco | Team SAS as Rage ] 
EE DEVIL MAY cry 2 $ Sar Ne Episode2-CloneWars FPS Activision EF Bomberman Kart É Majesco | Tenchu 3 AA Aemislon EF 
Aatão esperada sequela ; The Sims E EA EA Bruce Lee st Vivendi uy Thunderbirds Ma SCG y 
da aventura de Dante % Tiger Woods PGA Tout 2005 D EA EA Curse: Eye of Isis A Wanadoo PG Titanium Angel Ma SG ] 
tar P a " 
aa seio ; Daredevil AA THQ EF Tribes Aerial Assault ps Sierra ] 
Vez mais. Esperem ; FEVEREIRO Dark Chronicle RPG Sony ts Unreal Toumament2 rs -Infogrames 16 
freitas ; 5 res UbiSoft Er Dead To Rights aa Sony Ls Virtua Cop: Rebirth 5 Sony Ls 
Kgr is ANTE pda Z Dungeons&DrgonsHeroes RPG Infogames IG Delta Force FPS Novalogic |) Warofthe Monsters Br  SCEE Ls 
Jepois das imagens 4 E Ê 
ER emque $ Primal AA Sony Ls Devil May Cry 2 AA Capcom AE World Rally Championship 2  € Sony Ls 
pres as ns na 4 Risk Pz — Infogrames iG Die Hard Vendetta A Fox ] WWE Crush Hour c THQ EF Um 
e a, a ; y - E 
ea $ Tennis Master Series D Microids pg Disney All-Stars D Konami Er Xenosaga RPG Son ts des 
ansiedade é cada ; y g y de 
vez maior, $ World Championship Snooker D Codemasters EF Driver 3 c Infogames IG X-Men: Wolverines Revenge AA Activision EF jap 
EE stinos! ; Duke NukemForever FPS Take2 q inc 
Gini Cirttieiia ; MARÇO Dungeons &DragonsHeroes RPG Infogames IG 
Estejam preparados ; Lamborghini c Rage y Enter The Matrix A Shiny IG 
a qe Ea Z Nickelodeon Party Blast A Infogames IG Everquest rpg Sony Ls 
par rece A á Ea 
$ Zapper Pz Blitz IG Fugitive Hunter A Infogames IG 
; 
/9| SILENT HILL 3 $ Zoneofthe Enders2 [a Konami Er Gran Turismo 4:Online  c Sony Ls 
O matestar já 4 Gungrave AA Sony 15 
começou A seguir vem ; : 
mid a ; Indy Racing League Codemasters EF / 
correr para a casa de ; Jurassic Park: Project Genesis AE Vivendi ] | 
banho e o transpirar A a 
isa ; Mark of Kri aa Sony Ls . 
; i 
fo] MIDNIGHT CLUB 2 $ Bet Ses Solid: Es AA Konami Er US NAVY S 
Motas, cinco novas ; Mission Impossible 2 as  Infogrames iG 
cidades e muitas. ; Nightmare Creatures 3 A UbiSoft Er 
tras novidades, $ 
e a ; Pac-Man Fever P Sony ts 
Acompanhem-nos.. $ Paris Dakar Raly2  c Acclaim ts 
4 ] 
; Pro Beach Soccer D Wanadoo pg é 
; 
4 
; 
$ 
$ 
$ 
í 
A 
$ 
; 
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DO DEFRRADEIRO VEREDICTO 


SAIBA PORQUE AS ANÁLISES DA PSM2 
SÃO AS MELHORES QUE PODE LER! 


Na PSM2 adoramos videojogos, mas não nos coibimos em mostrar as coisas 
tal como elas são. Venham daí conhecer o que de melhor há no mercado. 


A NÃO 
PERDER 


ANÁLISES PS2 


mm eos Rd 


[e e. 


Devoramos e esprememos até à completa 
exaustão os mais pequenos pormenores dos 
jogos para vos dizer tudo aquilo que precisam 
de saber. Garantimo-vos que a leitura das 
nossas análises será tão divertida quanto os 
próprios jogos. 


Capturámos as imagens mais 
| “dinâmicas, com todos os níveis 
e planos obrigatórios. Sem dúvida, 
as melhores fotografias do mundo 
dos videojogos. 


Aqui está a principal sequência 
do jogo, o momento que nos 
convenceu de que este é 


realmente um disco azul e 
U 


Via — reluzente que não merece passar 
EM 


o resto dos seus dias perdido 
nas prateleiras das lojas 


Um sumário bastante 
completo e abrangente da 
essência do jogo. Uma análise 
isenta e objectiva das 
melhores e piores 
características gráficas, 
sonoras e de jogabilidade, 
assim como uma pontuação 
final baseada numa lógica 
percentual e científica, porque 
na PSM2 acreditamos 
realmente que esta é a forma 
RE mais correcta de aferir a 
qualidade de um jogo. 


N-RALLY 3 


“Acelera, trava, via. não se deixem intimidar por estes cars; 


dominem-nos na deradeiro confronto homem vs máquina. NT EESEasea 


ESCOLHA 


007 IN...NIGHTFIRE 


BMX XXX. 

Reign of Fire . 

Virtua Cop: Elite Edition 

Tony Hawk's Pro Skater 4 

Virtua Tennis 2. 

Sega Soccer Slam 

LOTR: The Fellowship of the Ring. 
rpion King 

Harry Potter e a Câmara dos Segredos. 

Tiger Woods PGA Tour 2005. 

Spyro: Enter the Dragonfly.....ue 


O guia essencial. O manual perfeito para que 
possam comprar o jogo que tanto procuram, 
constituído maioritariamente por jogos da PS2. No 
entanto, e porque a mais recente consola da Sony 
aceita jogos da PlayStation, podemos comparar as 
novas apostas com os clássicos. 


Aqui damos a conhecer os factos mais 
extraordinários do jogo e dos seus 
criadores, cuidadosamente seleccionados 
pela PSM2 de forma a proporcionar um 
maior entendimento do título em questão. 


| Uma secção recheada dos mais relevantes factores do jogo, 


| desde o número de jogadores permitidos ao número de modos 
de jogo e níveis existentes. No caso dos jogos estritamente 
japoneses, damo-vos ainda uma pequena ideia de quão 
incompreensível é o texto. 


É Tai E RIGOROSAS 


ANÁLISES PSM2 


| pinisária todos os melhores videojogos disponíveis para a 
2, independentemente da sua origem - Japão, Estados 

| idas da América e Europa. Alguns dos títulos apresentados 

| em formato NTSC não poderão, ocasionalmente, ser 

| processados para o sistema PAL, mas estarão disponíveis sob 
encomenda para as consolas americanas e japonesas. Em cada 
análise indicar-se-á claramente o país de origem do jogo e, 

sempre que possível, voltaremos a reapreciar as versões PAL 


dos títulos anteriormente analisados. 

Se por algum motivo não encontrarem na PSM2 a análise do título 
Que desejam adquirir, procedam com bastante atenção. 
Normalmente isto significa que se trata de um jogo pouco 
apelativo. Na PSM2 vamos ajudar-vos a escolher o melhor 


HSENTAS E RIGOROSAS 


ANÁLISES DVD 


Na PsMp2 selecionamos todos os meses os melhores filmes em 
DVD, baseamos as nossas pontuações nas qualidades intrínsecas 
das películas enquanto realizações da Sétima Arte. 


Psma 


TIRA-TEIMAS 


O SISTEMA DE 
PONTUAÇÃO DAPSM2 


0-29 
30-49 
50-69 
70-88 

O que esperam? Se um jogo conseguir atingir este 
85 = 89 nível, o melhor é não desperdiçar a oportunidade de 


o adquirir imediatamente. Altamente recomendado pela redacção da PSM2. 
Garantimo-vos que não se arrependerão! 


Uma obra de arte perfeitamente imperdível e 
cuja aquisição é obrigatória para todos os fiéis 
da PSM2. Um exemplo supremo dentro do seu 
género, capaz de levar a PS2 aos seus limites 


mais longínquos. Indispensável 


Verdadeiramente mau.. Qualquer jogo enquadrado 
nesta categoria é tão mau que... chega a ser cómico. 


Provavelmente divertido a curto prazo, mas afectado 
por falhas graves de desenvolvimento e concepção. 


50 é uma pontuação apenas mediana dentro dos 
parâmetros da PSM2. Afinal, 50 coloca-se na meia tabela. 


Jogo bastante aprazível mas que, por uma razão ou outra, não 
atinge o patamar da excelência. Ainda assim, altamente divertido. 


VELIELOLIOLOOOOOOOLOteAL Att OO Loo o ooo teto t ot ootoooo ooo or ootootoooo ooo ooo ooroeceoreooooooootorootoececrenertoooooooorooorereecenoororooooocerreceeoeoooooororoorororeooorooeooooooororoororoorereooooosororooooeceeroroorooosooooecorcerrecrececorooooorereerertoroos 


Defender. 

Battle Engine Aquila 
Micro Machines, 
Dragon Ball Z 
Ghost Recon 
Gungrave ...... 
Ape Escape 2 


SOCOM US NAVY SEALS......074 


076 


Contra: Shattered Soldier 


ANÁLISES DVD 


Janeiro PSM2 | 037 
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OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


LADGAMENTO QU E=[Es=[niNZ=IR 


THE GET 


DEPOIS DE MUITA ESPERA, A GRANDE APOSTA DA SONY CHEGA F 
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DETALHES 
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FINALMENTE! SERÁ UM VENCEDOR? 


THE GETAWAY 


Um verdadeiro doce para os fãs de acção, 
mas o épico da Sony acaba por revelar mais 
cobertura do que recheio. 


maginem a cena. Uma escaldante tarde de 
verão, a rádio a desbobinar a música pop do 
costume e seis quase-desconhecidos 
parados a discutir intensamente. 
Estamos em Junho de 2000, MGS2 ainda não 
passa de um brilho no olhar de Kojima e a 
PSM2 ainda não tinha nascido. Por entre 
gritos de “impostor” e “melhor jogo de 
sempre”, é construída uma opinião. The Getaway 
pode na verdade ser o pior caso de desilusão a que 
já assistimos nos últimos anos, mas ainda a: não 
hesitaríamos em vender as nossas avós para o jogar. 
Sete meses depois e a versão alfa deixa-nos 
desapontados. Alguns rumores sugerem que as 
primeiras imagens foram pré-renderizadas e que a 
Sony pagou milhões por um jogo que não existe. 
Depois de um silêncio suspeito, The Getaway 
finalmente surge em versão jogável na E3 de 2002 
e foi votado “O jogo que mais desiludiu a PSM2". 

O mais inacreditável é que a verdadeira surpresa 
ainda estava para chegar. Três meses mais tarde, o 
jogo toma conta das opiniões na PlayStation 
Experience, parecendo mais rápido, com mais coisas 
para fazer e bem mais coerente. Abalados pelo 
súbito melhoramento nunca antes visto, ficámos 
cautelosamente optimistas. Depois de dois anos de 
intensa controvérsia, será que a Team Soho 
consegue finalmente apresentar algo de brilhante? 


UMA DECISÃO DIFÍCIL 

Actualmente, neste preciso momento, já temos nas 
nossas mãos a versão final de The Getaway. O mais 
antecipado, malfadado e importante jogo na história 
da PS2. Já o jogámos. Jogámo-lo até à morte. Todas 
as 20 horas, gritando, apontando excitadamente 
para a Tower Bridge, praguejando e saltando como 


EALISMO: À semelhança com os actores reais é 
extraordinária, mas apesar de ter bons actores, o argumento desilude. 


BALAS E SIRENES: Como Hammond, a polícia está sempre atrás 
de nós, mas podemos sair do carro, matá-los e roubar-lhes o carro, 


loucos. O que torna ainda mais difícil relatar que, 
em mais uma reviravolta dramática, The Getaway 
desafiou as nossas expectativas uma vez mais. O 
jogo que finalmente ameaçava alcançar a sua 
aterrorizante, ainda que muitas vezes 
despropositada, glória, caiu miseravelmente perto 
da grandeza. E a razão de toda a incerteza, a 
mesma razão que criou toda a confusão é que, 
apesar de momentos de um brilho inacreditável, 
não podemos confiar em The Getaway para fazer 
o que queremos, quando queremos. 

Passamos a exemplificar. Em dada altura, 
encontramo-nos numa casa de crack dos Yardies, 
presos num laboratório no telhado pelo fogo 
inimigo. Desesperadamente cercados, finalmente 
saímos para os defrontar, despejando uma rajada 
de fogo de metralhadora e acertando num 
contentor de gás que estava à vista. Alguns 
segundos mais tarde, a sala explode numa chuva 
de vidro, estilhaços e carne queimada. Assim que 
nos viramos para entrar na sala, eis que a câmara 
se vira ao contrário repentinamente. Os controlos 
invertem-se e chocamos contra a parede. Ficamos 
ali às voltas durante uma curta eternidade, a 
câmara às voltas, as pernas confusas, enquanto os 
Yardies observam completamente pasmos toda 
esta cena. Passámos de heróis a patetas num 
piscar de olhos. Dez minutos de intensa tensão 
perdidos num único momento de mau trabalho de 
câmara e controlos pouco precisos. 


MARAVILHOSAMENTE INEFICAZ? 
A obra de arte da Team Soho está cheia de 
momentos como este. Redefinindo o espectacular, 
mas atrapalhando-se nos pormenores mais » 


SEM OLHAR: De uma forma brilhante, podemos fazer aparecer as nossas 
pistolas por detrás das caixas e despejar algum chumbo. Uma excelente táctica. 
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ARRDEa | 


MOTOR DE LONGA DURAÇÃO 


Os carros parecem genuinamente sólidos com dinâmicas de choque exemplares. Os veículos são 
menos diversificados que em Vice City, mas, motas à parte, dão muito mais satisfação em quase todos 

| os aspectos. O jogo da Rockstar parece comicamente uma brincadeira comparado com uma entrada em 
travão de mão na Oxford Street. 


| ! DOR E SOFRIMENTI 

Não existem barras de energia, mas 
Hammond sangra e coxeia quando 
está ferido. Um excelente pormenor. 


[ , | » básicos. Em comparação, é como se 
assaltássemos o Fort Knox em plena luz do dia e 
não nos lembrássemos de pôr gasolina no carro de 
fuga. Com o tempo aprendemos a acomodar-nos a 
essas peculiaridades. Em certas ocasiões os 
controlos são espectacularmente poderosos, mas 
q desafiamos qualquer um a acabar o jogo sem 
quatro ou cinco momentos de raiva genuina. 
Ninguém gosta de um jogo demasiado fácil, mas 
também ninguém gosta de se sentir enganado, 
o) humilhado ou completamente sem hipótese. Em 
certas alturas, jogar The Getaway parece-se 
demasiado com trabalho, oferecendo alegrias e 
inconsistência com a ferocidade de um animal. 


PEQUENOS GRANDES PROBLEMAS 


Se quiséssemos ser picuinhas, podíamos escrever 
um pequeno romance sobre os pormenores 
chatos de The Getaway. Por exemplo, os piscas do 


— 1º En 


A manobrabilidade dos carros é soberba, permitindo-nos 
ziguezaguear por entre o trânsito com toques subtis no stick analógico, 


É possível disparar contra os vidros e pneus dos carros, E 
estes começam então a desviar-se para uma direcção até a borracha saltar. PISCAS INTELIGENTES: Não há nenhum radar no ecrã, pelo 


» 3 : pd 
que temos de confiar nos nossos piscas para sabermos as direcções. 
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carro não funcionam em entroncamentos, a única 
altura em que precisamos realmente deles. Mais 
estranho ainda, quando descansamos encostados 
contra o cenário, que é a forma de recuperar 
energia, a câmara muitas vezes gira na direcção 
errada. E já que o jogo costuma mandar inimigos 
para nos apressar, mesmo que tenhamos olhado 
bem para o horizonte, muitas vezes acabamos a 
levar tiros assim que viramos costas, 

Nos níveis maiores, o sistema de mira desobedece 
a qualquer lógica. Um fulano pode estar a dois 
metros de nós com uma metralhadora, mas a mira 
automática seleciona um inimigo a 50 metros de 
distância. Em certa altura, conseguimos fugir de um 
carro em chamas para roubar outro veículo a poucos 
passos de distância. Inexplicavelmente, Hammond 
virou-se ao contrário, voltou a entrar casualmente 
dentro do destroço que estava a arder e acabou a 
morrer queimado. Zonas de detecção genéricas são 


! nçÃ 


ONDE PÁRA A POLÍCIA: O carro da polícia é um dos melhores 
do jogo. Rápido, manobrável e equipado com uma sirene. 


UM ARGUMENTO POUCO CONVINCENTE 


SOB DISFARCE: Numa missão, temos de infiltrar a estação de polícia de 
Snow Hill, disfarçados de um técnico dos telefones, e assassinar o seu chefe. 


ZONAS DE DETECÇÃO 
GENÉRICAS SÃO UMA 
COISA, SUICÍDIO É OUTRA. 


uma coisa, suicídio é outra bem diferente. Quase 
de forma criminosa, muitas vezes parece que o 
jogo não foi devidamente testado. 

Níveis de espionagem? Estes, na melhor 
das hipóteses, são arriscados em qualquer 
jogo. Basta olhar para o estranho modo Free 
Radical feito a partir do nível Tokyo em 
TimeSplitters 2. MGS2 só consegue ser bem 
sucedido devido aos controlos precisos, câmara 
flexivel e comportamento dos inimigos. 

Basta dizer que, com a sua ignorante câmara 
estática, movimentos incertos e parâmetros de 
detecção inconsistentes, The Getaway encontra-se a 
dançar na terra de ninguém com apenas um 
Pequeno farolim para sobreviver 

Por vezes, as missões deste género com 
Carter aproximam-se da adivinha total. Se um 
guarda nos vê, é morte imediata, mas ainda somos 
forçados a fazer corridas cegas e a tentar descobrir 
as zonas de detecção da IA. Por vezes é tão 
inconsistente! No armazém, a única forma de 
terminar o nível é correndo contra o último guarda, 
enquanto que anteriormente, a única forma de 
evitar a detecção era avançando cuidadosamente 
Pelas sombras. Para além de umas poucas dicas 
Obliquas, o jogo não nos dá nenhuma indicação 
Sobre para onde temos de ir a seguir As secções de 
Espionagem não se adequam aos controlose » 


Em certos pontos da história RETO 
visi mbrar DC Carter de que veremos a perspectiva mais des 


GUERRA ÀS TRIADS: Jolson manda Hammond atacar os 
principais gangs de Londres, mas o que está ele de facto a planear? 


THE GETAWAY 


MORTINHO POR SER PRESO: Se nos aproximarmos muito 
dos polícias que passeiam na rua, somos imediatamente presos. 


TORTURA: Jake Jolson é a mais dura personagem do jogo, 
facto que é realçado pelas suas perturbadoras sequências. 


DESTINO CRUEL: Podemos chegar-nos ao pé das pessoas 
por trás, torná-las reféns e silenciosamente partir-lhes o pescoço. 


hm O actor Don Kembry que 
faz de Hammond, 
começou a sua carreira 
como lutador de boxe 
antes de entrar pardo 
mundo do espectáculo. 

tm Surpreendentemente, os 
anteriores jogos do 
designer principal incluem 
Thomas the Tank Engine 
na NES, e Maximum 
Camage para a SNES. 


AJUDA DOS BOMBEIROS: Nas missões esde Carter somos s levados a conter um 
motim de rua em Soho. Basta roubarmos o carro dos bombeiros e lavarmos a rua toda. 


| Temos de salvar date de uma 
eeluh policial 


RLISES 
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CRISE NO Bstli) Ra 


IA QUESTÃO DI + Mais tarde regressamos a Chinatown, lutando 
| durante todo o caminho até ao parque de estacionamento HCP. Incrivelmente dn 


IR COM CAUTELA: Temos de descansar contra o cenário para 
recuperar vida. É preciso é ter atenção a qualquer gangster que surja. 


POBRES PEÕES: Não há nenhuma penalização por atropelar 
peões. Só um pequeno barulho quando saltam por cima do capot. 


HAMMOND PODE FAZER REFÉNS, BATER COM A 
CORONHA DA ARMA NOS INIMIGOS E FAZER 
DISPARAR AS SUAS PISTOLAS POR CIMA DE MESAS. 


» parece simplesmente que foram coladas à 
pressa, possivelmente como analgésico para os 
críticos que questionaram o nível de variedade 
nas primeiras versões. 


UMA GRANDE INDECISÃO 


O mais engraçado é que quando o jogo não está a 
torturar a nossa paciência, está a capturar todo o 
nosso interesse. Algumas missões são 
simplesmente arrebatadoras, como o desenfreado 
motim em Soho. Aqui podemos roubar o carro dos 
bombeiros, arrasar as ruas foto-realistas e fazer os 
Triads fugirem que nem gatos assustados. Ambas 
as missões em território dos Yardies, tanto com 
Hammond como com Carter, são um marco em 
tensão e ambiente. De forma semelhante, o 
assalto à galeria de arte é simplesmente genial. 
Ficamos abismados perante o tempo 
de carregamento inexistente quando 
entramos no edifício e maravilhados 
ao testemunhar as pinturas em alta 
resolução, conversas casuais e todo o 
reboliço das personagens que se 
encontram no ecrã. 

A recriação de Londres é 
extraordinária. Podemos acelerar por 
uma Londres com mais de 30 km 
completamente mapeados com 
todos os pormenores, ficando 


fascinados com os monumentos e surpreendidos 
com o volume de trânsito. Os mais exigentes 
podem ficar chateados com a falta ocasional de 
certos locais, uma loja com uma fachada mal 
reproduzida ou uma rua lateral que desapareceu, 
mas pondo ou tirando um centro comercial, a 
cidade mais emocionante do mundo consegue 
estar bem viva dentro da PS2. Os pedestres 
vagueiam pelas ruas tratando dos seus problemas, 
enquanto que os condutores reagem de forma 
autêntica às nossas ultrapassagens loucas, 
zigue-zagues e tentativas de roubo de veículos. 

Queixas à parte, o interior dos edifícios está 
fantástico. Existem dezenas de pequenos 
pormenores. Hammond pode fazer reféns, bater 
com a coronha da arma nos inimigos e fazer 
disparar as suas pistolas duplas por cima de 
mesas ou em esquinas apertadas para conseguir 
arrumar alguns dos vilões sem qualquer risco. 
Com prática, rapidamente começamos a 
despachar inimigos que se encontram por detrás 
de portas e a maravilhar-nos com o vapor que sai 
dos canos que furámos nos tiroteios. 

Infelizmente, a rotina rígida de conduzir, disparar, 
disparar, conduzir, começa lentamente a perder o 
interesse, prejudicada ainda mais pela história pouco 
desenvolvida. Só depois de umas dez horas de jogo, 
no climax das missões de Hammond, é que 
começamos realmente a fazer alguma coisa sobre o 


JOGADA ARRISCADA: Podemos fazer 
de qualquer um dos gangsters um refém, Basta 
apanhá-los pelas costas e carregar no (9. 


seu pequeno Alex. Apesar de uma sólida equipa de 
actores, o argumento é surpreendentemente banal. 
Um dos vilões ainda grita “ooh, what a bitch", como 
se nós tivéssemos confundido Yasmine com a fada 
dos dentes, enquanto que a violência é quase 
gratuita e muito explícita. Existe uma pequena 
recriação da cena de tortura do filme Cães Danados, 
enquanto que os comentários racistas de Jolson são 
um pouco exagerados na sua intensidade. 


UM POUCO DE JUSTIÇA 


À medida que o jogo desenvolve, aquelas 
pequenas dúvidas do início tornam-se 
exacerbadas pela IA previsível da polícia, as 
semelhantes localizações exteriores e 
surpreendente linearidade, aliviada pela ocasional 
missão genial ou perseguição brutalmente 
intensa. Apesar do subjacente êxito monstruoso 
que foi conseguido, e uns salpicos de pormenores 
deliciosos, o sistema de controlo parece deslocado 
e muitas vezes nada apropriado aos objectivos. 

É como se a equipa estivesse tão obcecada em 
“como” recriar Londres, que se esqueceram do 
“porquê”, Para um jogo com aspirações a filme, 

as nossas emoções só são abaladas 
esporadicamente, correndo para um final 

muito pouco convincente. 

Em toda a justiça, The Getaway não mostra 
mais defeitos do que Vice City, partilhando uma 
câmara ineficaz, mira automática nada precisa e 
objectivos capazes de enlouquecer, mas com uma 
diferença crucial. O jogo da Rockstar deixa-nos 
passar ao lado dos defeitos, quer seja saltando 
Uma missão ou tentando uma abordagem 
diferente, enquanto que The Getaway nos força a 
enfrentá-las de frente. As já referidas secções de 


espionagem quase parecem completamente 
separadas do jogo, devido à sua natureza 
impiedosa e aos controlos pouco precisos, 
mas se não aceitarmos as suas regras, muitas 
vezes contra-intuitivas, simplesmente não 
podemos progredir. 


CURVA À ESQUERDA, CURVA 
À DIREITA 


The Getaway é então, alternadamente, um 
sumptuoso trabalho de amor, um olhar para o 
futuro, um épico, intenso, poderoso e sem 
precedentes, um brutal desvio para o passado, 
um mal-desenhado impostor e um filme 
interactivo com um guião escrito sem muito 
cuidado e com uma mecânica de jogo muito 
pouco fiável. De facto, mesmo com tudo o que 
possamos dizer da produção da Team Soho, 
uma coisa é certa: mais do que qualquer jogo 
este ano (sim, incluindo aquele jogo), exige a 
nossa atenção e convida à controvérsia de 
cabeça erguida. Acabamos facilmente a ser 
arrastados, aos gritos e pontapés, até ao final, 
por cada um daqueles breves momentos de 
genialidade. É um jogo sobre o qual as pessoas 
vão falar durante meses e meses, e dada a 
actual tendência do mercado para deitar 
inúmeras sequelas cá para fora e outros 
produtos medíocres a preencher os calendários 
de lançamento, decididamente que isto é um 
elogio mais do que suficiente. 

Basicamente, se alguma vez quiseram segurar 
uma caçadeira no meio do trânsito e adoram o 
filme The Long Good Friday e não se importam 
de suportar vários ataques à vossa paciência 


SE ALGUMA VEZ QUISERAM SEGURAR UMA CAÇADEIRA 
NO MEIO DO TRÂNSITO E ADORAM O FILME THE LONG 
GOOD FRIDAY, PODEM COMPRAR O JOGO. 


THE GETAWAY | 
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por alguns breves momentos de perfeição, 
podem comprar o jogo com muita confiança. E 
quando a escuridão e aborrecimento da vida de 
Londres vos começar a deprimir, podem sempre 
tirar umas férias. Ouvimos dizer que Miami está 
muito agradável nesta altura do ano... PSM2 


se 


CIDADE REALISTA: Os pontos de interesse estão bem recriados, 
desde o Big Ben até Covent Garden, passando por Leicester Square. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


1 GTA: VICE CITY 


JOGABILIDADE 


GRÁFICOS 


= Ruas repetitivas e interiores apertados. 
ÁUDIO 


= Cenas de diálogo bem diché. 
LONGEVIDADE 
+ Desafiante durante umas 20 horas. 


GERAL 

Uma produção assombrosa com 
toques de génio, mas com controlos 
ineficazes. Vale a pena, mas está num 
patamar abaixo do essencial. 


=3 MAX PAYNE 


ESA ErEenIctToa 


+ Grande controlo na condução e um combate genial 
= Uma mira pouco precisa, controlo em zonas apertadas e espionagem. 


+ Texturas incríveis e uma excelente animação. 


+ Excelente qualidade das vozes de jogo e músicas bem ritmadas. 


= Lineaç com pouco interesse para ser rejogado. 


CLASSIFICAÇA 


PONTO DE 
IMPACT: 


Entramos de rompante na 
casa de crack dos Yardies, de 
armas em punho com Carter 
a praguejar para si mesmo. 
Ao chegar à sala de est; 
abatemos dois dos Yardie: 
roubamos a caçadeira a um 
deles e despachamos o DJ 
Shirt... O disco salta da mesa 
de mistura, Silêncio. O nível 
de detalhe é espantoso, 
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UERRA ENTRE GANGS 


Pele de cordeiro ou pura seda? Fascinante ou entediante? Começa o último tiroteio... 


A Sony pode argumentar que as aspirações cinematográficas, ambientes de tensão, realismo e linearidade de The Getaway excluem logo a possibilidade de comparação com o enorme, 


comicamente corrupto, sádico e livre GTA: Vice City da Rockstar. Esqueçam isso. Procurem o veredicto honesto um pouco mais abaixo. 


NINO SNS SS 


CARROS 


Land Rovers e Fiats 
licenciados ou uma gama 
ecléctica de carros desportivos. 
dos anos 80, Harley Davidsons, 
buggies de praia e carrinhos 
de golfe? Sinceramente. 


Contra as oito horas de música 
licenciada, incluindo Gary 
Numan, Michael Jackson e, 
viva, Hall and Oates, o bem 
ritmado, mas repetitivo, jazz 

e percussão simplesmente 
não pode competir. 


COMPORTAMENTO 


Apesar de os carros de Vice City 
serem intuitivos, divertidos e 
distintos, não têm hipótese. 
contra os surpreendentemente. 
sólidos carros, sistema de 
danos soberbo e controlos 
precisos da Team Soho. 


TIROTEIOS 


O menor de dois males. O sistema 
de mira de Vice City está bem 
definido, mas vacila no modo de 
primeira pessoa. O sistema 
automático de The Getaway é por 
vezes ilógico, mas a possibilidade 
de disparar por detrás de 
esquinas acaba com a discussão. 


The Getavay oferece três armas 
ealgumas armas de curto alcance. 
Preferimos queimar camiões com 
um lança-chamas, lançarlhes 

um míssil e despachar os 
sobreviventes com uma 

Chave de fendas. 
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A câmara de Vice City abana 
imenso nas batalhas mais acesas, 
mas pelo menos podemos alterar 


A Rockstar pode deixar-nos atirar 
contra civis e cortar pessoas com 
machadas, mas há algo de 
realmente perturbador nas cenas 
de tortura de The Getaway, e com o 
assassínio a sangue frio de polícias. 
Aquelas coisas cínicas. 


Miami parece excelente quando 
osolse põe, mas está um 
pouco rude nos acabamentos. 
Londres encontra-se fresca, 
ocupada e extraordinariamente 
autêntica. Uma vitória marginal 
para a Team Soho. 


MISSÕES | GTA:VICECITY THEGETAWAY 


Entrega de pizza, assassinatos, 
corridas de barco, destruction 
derbys e motins em larga escala... 
Vice City atropela completamente 
as tarefas lineares, repetitivas e 
ocasionalmente com falhas de 
The Getaway. 


The Getaway é tão real como 
uma pedra, com as ruas de 
Londres tão perfeitas como 
numa fotografia e interiores 
fascinantes. Vice City opta por 
uma aparência mais cartoon, 
que alguns até podem preferi. 


NINE is 


vice CITY DEIXA-NOS PASSAR 
POR CIMA DE LIDERES DE 
GANGS ENQUANTO OUVIMOS 
LIONEL RICHIE. 


Vice City deixa-nos passar por. 
Cima de líderes de gangs 
enquanto ouvimos Lionel Richie. 
The Getaway apresenta um 
racismo duvidoso e um guião 
cheio de intenso praguejar. 

A Rockstar vence por quilómetros. 


The Getaway tenta ser um filme, mas 
o guião banal, personagens pouco 
simpáticas, argumento linear e 
sequências de história apressadas 
perdem ao comparar-se com a 
envolvente intriga de Vice City. 

Vá lá Sony tentem um pouco. 


DIVERTIMENTO 


Vice City deixa-nos vaguear por. 
Uma cidade a roubar carros de 
fantasia ao som da melhor banda. 
sonora da história. The Getaway 


«dá-nos controlos pouco precisos, 4 


missões lineares e “A Raiva". 
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Vice City tem mais pontos altos que 
qualquer outra produção, incluindo 
saltos de barco em câmara lenta 
para o território de Jan Hammer. 
The Getaway tem duas boas cenas 
com os Yardies e um motim. 

A Rockstar vence novamente. 


A missão Death Row de Vice City. 
Eincrivelmente enlouquecedora, 
mas nada que se compare à 
injustiça das missões de 
espionagem fracamente 
construídas de The Getaway. 


Vice City literalmente despeja amor, com mais de 80 horas de desafios diversos e muito cómicos e sentimentos de prazer verdadeiramente 
agradáveis. Em contraste, apesar das indiscutíveis proezas técnicas e flashes momentâneos de inspiração, não, de génio, The Getaway parece 
quebrado, demasiado convencido e — não conseguimos acreditar que vamos dizer isto — um pouco apressado. Se já têm uma cópia da pérola 


da Rockstar, The Getawa 


pode tornar-se um complemento mais séri 


mas de forma alguma 


pode ser visto como um substituto. 
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le o JÃ DISPONÍVEL 


“JAMES BOND 007 IN... 


NIGHTFIRE 


| TEMOS DE PERFURAR PAREDES, ENTRAR NUMA FESTA E ABATER UM HELICÓPTERO. | 


ts VERSÃO TESTADA 


PAL 
ts PRODUTORA 
at Eurocom 

| = EDITORA 


First Person Shooter 
ts PREÇO 
€ 6595 
wmEXTRAS 
1-4 Jogadores, Dual 
Shock 2, cartão de 
memória. 


PlayStation 2 


DETALHE 


tg 2 missões sin 


JAMES BOND 007 IN... NIGHTFIRE 


Conhecemos o nome e conhecemos a cara, mas 
aquela voz? Hmmm.. Brosnan ameaça destronar 


todos os outros FPS na PS2. Ou será que não? 


oda a gente gosta de um pouco do 
velho Bond. Toda a gente. Manos do 
graffiti em São Francisco. Freiras 
austríacas. Pastores de camelos na 
Mongólia. É vê-los a formar fila para 
ver a saída em câmara lenta de Halle 
Berry para fora do mar em Die 
Another Day. Isto serve de certa 
forma para explicar porque é que Agent Under Fire, a 
experiência 007 original de FPS/condução para a PS2, 
apesar do seu extremamente lento multiplayer, 
limitada configuração dos controlos, uma mira 
automática muito medíocre e uma IA cheia de 
problemas, ainda conseguiu capturar a imaginação e 
realizar um grande número de vendas. Obviamente 
que o marketing também ajudou à situação. 

Desta vez, a diversão está a ser levada muito a 
sério. A EA quis claramente encontrar-se com os 
produtores Eurocom no seu bunker secreto no meio 
do Pacífico para exigir mudanças. Exigiu que todo o 
pacote se assemelhasse mais a um filme de Bond, 


ESPIONAGEM AO RUBRO: Algumas missões acabam por 
se tornar uma verdadeira festa de engenhocas e outras representam 
um teste às nossas capacidades de espionagem. 


Makiko Hayashi que “tudo pode ser penetrado com a 
ferramenta adequada". As vozes de Desmond 
Llewelyn (Q) e Judi Dench (M) também estão 
presentes, e não estão assim tão más. Pelo menos 
conseguem introduzir nas sequências de história um 
divertido toque de classe. 


TODO O PACOTE SE ASSEMELHA MAIS A UM FILME 
DE BOND, DESDE O RUGIR DO LEÃO NO LOGOTIPO 
DA MGM, ATÉ À MISSÃO ANTES DOS CRÉDITOS. 


desde o rugir do leão no logotipo da MGM, até à 
missão de aquecimento antes dos créditos e às 
temperadas raparigas camaleão, a dançarem numa 
montagem cheia de chamas que serve de 
introdução. Basicamente exigiram um Bond a sério, 
e não apenas uma fraca tentativa de imitação. 
Exigiram mais localizações exóticas, mais opções 
para a configuração dos controlos (algo muito 
importante), novas e melhoradas engenhocas Q e 
novas moças nos papéis secundários. 

No fim conseguiram praticamente tudo aquilo que 
pediram. O único problema é que, na corrida para 
tomar este título o Melhor Jogo Bond de Sempre, 
parecem ter-se esquecido de ser um pouco mais 
ambiciosos com o design do jogo em si 

No entanto, vamos começar pelas coisas boas. 
Surpreendentemente, temos direito a um Pierce digital 
que traz com ele um muito necessário músculo 
irlandês. Bem, digamos que é 60% Brosnan e 40% 
uma voz curiosamente não semelhante ao actor Na 
verdade, parece mais um daqueles tipos preocupados 
dos anúncios a seguros de vida a dizer à belíssima 


Felizmente, existem agora muito mais opções para 
conseguir configurar os controlos da melhor maneira. 
Um canhoto aqui da PSM2 não conseguia e, na 
verdade, recusava-se a jogar Agent Under Fire porque 
este tinha apenas quatro configurações para o Dual 
Shock 2, e nenhuma das quais se importava com 
esquerdinos como o nosso simpático colega (com » 


SOBRE RODAS: Tal como no título anterior, Agent Under 
Fire, as partes de tiroteio são intercaladas por sequências de 
perseguição, mas aqui duram um pouco mais. 


ACÇÃO EM CÂMARA LENTA 


Custa-nos ter de vos chamar a atenção para uma das coisas que mais nos chateia em Nigttfire, logo aqui, no início da análise, mas temos 
de garantir que percebem que o modo multiplayer do jogo ainda não evoluiu assim tanto desde Agent Under Fire. É verdade que parece 
ser um pouco mais rápido, mas se jogaram TimeSplitters 2, vão achar esta parte do jogo um pouco entediante e super, super lenta. 


7-8 


15-16 
Semi 


Existem bastantes opções para temperar o 
multijogador, incluindo novas personagens ganhas no jogo principal. 


= 00:17 
zo 


1858) 


Rm 


O carregamento automático nos tiroteios é 
tão lento com a maior parte das armas que quase nos faz chorar. 
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IRMÃO GÊMEOS: 

Nada é melhor do que aproximarmo-nos do inimigo e começar a esquivar é à” 
chave para o sucesso nos jogos de 007. No entanto, vão ficar chocados com a 
quantidade de balas que os inimigos aguentam antes de irem ao chão. 


ANALISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 


EN ATRACÇÃO FATAL 


Em algumas alturas, Nightfire consegue realmente deixar-nos de boca aberta. Isto acontece 
principalmente nos níveis abertos, onde a equipa de desenvolvimento tem toda a liberdade para nos 
mostrar o que são capazes de fazer com luz e sombra. Não existem assim muitos momentos na terceira 
pessoa, pelo que nos sentimos sempre uma parte integrante do mundo. 


Press Actionto open door E 


l 


s 
»oscontrolostookim E LUFR 
no stick esquerdo do 

a hm James Bond nasceu filho 
analógico). Desta vez, as de um pai escocês e de 
coisas são bem diferentes. uma mãe sueca. 
Existem muitas opções, Frequentou a escola em 


Eton, mas foi coi do a 


cada uma delas, de uma 
forma inteligente, 

nomeada em honra de 

um dos filmes de Bond. 

Se são canhotos, escolham a 
configuração Dr No. É um aviso que vos deixamos. 

O facto de podermos abordar certos objectivos das 
missões de uma grande variedade de maneiras é outra 
característica muito interessante que foi extremamente 
melhorada desde o primeiro jogo. Para aqueles que 
não sejam particularmente adeptos de enigmas, 
existem ainda diversos palpites de cada vez que 
carregamos no botão de Pause, mas é muito 
recompensador tentar fazer as coisas por nós mesmos, 
A cena de abertura na missão The Exchange é um 
excelente exemplo, onde o nosso objectivo é 
infiltrarmo-nos na fortaleza gelada. Existem várias 
opções: saltar para cima da carrinha de entregas que se 
está a dirigir para os portões principais, ou abater o 


air (alguma espécie de 
“incidente” envolvendo 
uma funcionária, 
aparentemente), 


ALGUMAS MISSÕES CONTINUAM NA NOSSA CABEÇA ! 


MUITO TEMPO DEPOIS DE 
MAS NEM SEMPRE PELAS 


PASSEAR EM PARIS: A sessão de “treino” em França larga-nos 
no meio de uma confusão. O que não é nada bom, caso sejamos novatos. 


LEALDADE: Algumas Bond Girls apenas estão só interessadas em k 
matar-nos com uma corda de piano, mas esta não, é uma guarda-costa, R 
K 

primeiro guarda com a nossa arma silenciada, recolher p 
a sniper rifle e tratar dos restantes guardas. a 
Existe uma grande sensação de imersão nos E e 
diversos ambientes; por exemplo, se espreitarmos de : j 
uma grande altura cá para baixo podemos sentir um d 
ligeiro contorcer de vertigem na nossa barriga. ir 
Podemos utilizar os nossos óculos “especiais” para ver (o 
por entre o brilho de uma granada flash bang: Optando [e 


DESLIGARMOS A PSZ, 
RAZÕES CERTAS. ' 


[o 
pelo modo Surround Sound (se tiverem o a 
equipamento adequado), podemos realmente sentir 8 
que estamos mesmo lá, verdadeiramente a ouvir os P 
homens a gritar connosco. O fluir da história tem um e 
ritmo muito próprio e encontramo-nos quase sempre | A 
ansiosos por experimentar a próxima cena exótica. | q 
Vamos para o espaço? Óptimo. pa 
Mas depois, as coisas começam a desfazer-se um fa 
pouco. Se o jogarmos tempo suficiente conseguimos ! 
aperceber-nos que o jogo não é tão consistente como d 
deveria ser. Algumas missões ficam na nossa cabeça d 
A 


muito tempo depois de desligarmos a PS2, mas nem 


JAMES BOND 007 IN.. 


MAIS UMA AVENTURA 


imensas oportunidades para recolher bónus especiais 007 durante o jogo, garantindo-nos o acesso a cartas de personagem, modos multijogador, novas personagen 
lerem ao trabalho de encontrar um + atalho (acabamos sempre por ser guiados na sua direcção, de qualquer forma), quase de certeza que vão conseguir um. Ajudar a | Ee 


Ao destrancarmos uma enorme TO 
urge este terminal. E venham os bónus. 


se acertarmos nas cordas deste teleférico. 


Existe uma recompensa, 


A MAIOR PARTE DAS VEZES OS GUARDAS NÃO SÃO 
UM GRUPO MUITO INTELIGENTE. PODEMOS CORRER 
POR TRÁS DELES SEM MEXEREM UM MÚSCULO. 


sempre pelas razões certas. O nível de abertura, 
localizado dentro e em redor do sinistro e 
razoavelmente bem guardado castelo austríaco de 
Rafael Drake, é bastante agradável, temos de perfurar 
paredes, infiltrarmo-nos num cocktail privado e depois 
abater um helicóptero militar a partir de um teleférico 
em movimento. Brilhante. Depois disso, mais tarde no 
Jogo, existe uma missão onde temos de passar 
despercebidos por um complexo de torres cinzento, 
impedindo os guardas de dar o alarme com uma mão 
Cheia de dardos tranquilizantes ou electrocutando-os 
Com mais uma engenhoca Q. É um confuso e irritante 
labirinto de corredores e portas que simplesmente são 
todas iguais. Isto não é brilhante. 

E depois temos a IA dos guardas. A maior parte das 
Vezes não são um grupo lá muito esperto. 
Frequentemente podemos simplesmente correr por 
trás deles sem eles mexerem um músculo, pelo que 
Ou são todos muito corajosos ou muito estúpidos. É 
aconselhável utilizar o silenciador para evitar alertar os 
guardas que estão na vizinhança, mas mesmo isto só 
Parece necessário se esses guardas que estão perto 
estiverem mesmo só a um passo ou dois de distância. 
Alguma vezes podem até encontrar-se na mesma sala 
que nós e mesmo assim não nos conseguem ver a 
abater os seus parceiros, ou até mesmo ouvir os seus 
Colegas moribundos a tentar dar o alarme. 

Talvez para equilibrar um pouco tudo isto, a equipa 
de desenvolvimento decidiu introduzir um pouco mais 

afio através da fraca mira automática do jogo. 
Ainda continua a demorar demasiado tempo a 


centrar-se nos inimigos para valer de alguma coisa. E o 
recarregar das armas é simplesmente tão lento que 
apenas consegue meter-se no caminho do que é 
realmente bom na acção. 

Na superficie, Nightfire parece ser uma franca 
melhoria desde Agent Under Fire Mas se olharem 
com um pouco mais de atenção, vão notar que 
algumas daquelas características desnecessárias que 
nós achámos que estragavam o título anterior 
conseguiram esgueirar-se também para esta edição. 
Não é um jogo terrível (para isso, basta darem uma 
vista de olhos a Iron Aces 2) mas também não é tão 
polido, absorvente e refinado como TimeSplitters 2. 
Pelo menos tem o Brosnan metido no meio. já 
tinhamos dito isto, não já? PSM2 


NO MEIO DA NEVE: Uma cena de fuga encontra-nos aos comandos 
das potentes armas de uma mota de neve. Não é difícil. 


Se destruirmos os portões 
ES fúmel, temos direito a um logotipo 007. 


NIGHTFIRE 


parece! estar recheadas é deles, 


panhar mais alguns. Quem arrisca... 


colher 0 fio verde, 


ao verdadeiro estilo de Bond. Esta é fácil, 


PONTO DE 
IMPACTO 


| Tinha de haver uma intro 
com silhuetas de raparigas 
a serem disparadas de | 
canos de armas, Depois de 
um breve, e muito confuso, | 
nível de treino, ojogo | 
“passa a um memorável. 
| modo cinemático, 
SEMPRE JUNTO AO CHÃO: Se nos baixarmos - 
podemos surpreender o inimigo. Não que seja difícil.. 


PACIÊNCIA: Há um modo Sniper (vejam o tipo escondido), onde somos 
recompensados por abater alvos desarmados de uma forma não letal. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


TIMESPLITTERS 2 

Continua a ser o rei 

dominante. Um modo 
itijogador sublime e 


ESTANVETEDICTO 


JOGABILIDADE 
+ Novas opções de controlo satisfatórias. 

= Alguns problemas insignificantes poderão tomar-se imitantes. 
GRÁFICOS 

+ O jogo parece definitivamente limpo. 

= A animação das personagens ainda está um pouco tremida. 
ÁUDIO 

+ Toda a música, efeitos ou o som do velcro ao vestirmos a armadura. 

= Uma dobragem por vezes algo medioce. 

LONGEVIDADE 

+ Montes de espaço para recolhermos todas aquelas recompensas 007, 
= Apesar das opções, o modo multjogador continua a não valer muito. 


GERAL 

Um novo fólego de Agent Under Fire. 
Alguns melhoramentos notáveis, 
algumas coisas exactamente na 
mesma. Decente, mas não mortífero. 


e bom no visual, e 
até no som. Não traz 
nada de muito novo, 
mas não é um desastre 
completo. 
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ACÇÃO BMX: O sistema de manobras é tipicamente Dave Mirra, 
usem os botões Gm para efectuar rotações. 
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“ANÁLISES 


S AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA À PLAYSTATION 2 


k, vamos então lá ver o que o jogo 
tem para oferecer! 

Aqui temos meninas. 

Ali mais meninas. E ali, mais 
algumas... Todas com um ponto 
em comum: muita pele à vista. 
Isto vai ser brilhante. Bem, 

aqui vamos nós. Criem uma 
personagem. Nua, por favor. O que é que querem 
dizer com “roupas”? Aqui a acção terá 
obrigatoriamente de incluir muitos seios, muitos... 
Por isso, mesmo que o resto do jogo não seja 
grande coisa, há que se concentrar na “carne”, 

ou como se costuma dizer no calão, “chicha”. 

Por isso, senhoras e senhores, bem-vindos 

a BMX XXX.. 


Com a capa a apelar ao jogador masculino, 
BMX XXX acaba por não convencer. 


A verdade é que este poderia ser um grande 
jogo e muito único; infelizmente, acabou por se 
contentar com esta última parte, recorrendo para 
isso a conteúdos adultos nada recomendáveis a 
jogadores mais jovens. Tudo o que a Acclaim teve 
de fazer foi alterar o motor de Dave Mirra, contratar 
um guionista decente — qualquer pessoa que tenha 
visto American Pie — e pensar durante cerca de 
uma hora em formas de destruir o conceito de 
simulação de desportos radicais. No fundo, o que 
aqui temos é uma série de acontecimentos que 
parecem ter sido escritos por uma criança de 15 
anos de idade, resultando num jogo que chega a 
ser mais irritante que uma “cama à espanhola”. 

A premissa é simples: andar de bicicleta pelos 
diferentes níveis, conhecer chulos e prostitutas e 


A personagem secreta faz-se acompanhar 
de uma BMX muito diferente do que é habitual. 


desempenhar tarefas de “adultos”. Temos apenas de 
completar 10 dos 20 objectivos propostos para 
progredir Simples, não é? É um pouco como THPS4, 
mas mais confuso e muito pouco desafiante. 

Por exemplo, um dos objectivos obriga-nos a 
encontrar cinco prostitutas e levá-las de volta para o 
bordel, tal como apanhar as letras SKATE em THPS3. 
Tudo o que temos de fazer é andar de bicicleta e 
levá-las para “casa'. Nada de saltos complicados, 
manobras, nada. Apenas um jogo simples numa 
corrida contra o relógio. Que pode ser uma frustração 
imensa, quando vemos que o sistema de colisões é 
simplesmente péssimo, se é que podemos dizer que 
existe um sistema de colisões. 

Noutras ocasiões, não conseguimos ver a 
prostituta até ao último segundo, não havendo 
tempo para compensar os maus controlos. Depois, 
quando finalmente completamos os nossos 
objectivos, o jogo pede-nos para voltar a fazer o 
mesmo, com as prostitutas na mesma posição. 
Inexplicável.. Mas continuemos. Já no que diz 
respeito a um modo de treino, não há, 


Paintball jogado a dois é 
uma diversão. Um foge, e o outro afina a pontaria. 


UM DOS OBJECTIVOS OBRIGA-NOS A 
ENCONTRAR CINCO PROSTITUTAS E 
LEVA-LAS DE VOLTA PARA O BORDEL 


contrastando com muitos dos objectivos pouco 
explícitos. “Ghost into the Fruit Booter”, diz uma 
personagem. Onde é que está o maldito Fruit 
Booter? Mas pensando bem, o que é um Fruit 
Booter? (Não tenham vergonha de consultar um 
dicionário) Bem, as coisas às vezes são mesmo 
assim. O jogo é demasiado inconsistente e por 
vezes verdadeiramente injusto para quem o joga; 
por exemplo, por vezes deixamos cair objectos 
vitais devido ao facto de a câmara ocultar partes 
dos cenários. Mas pior, ao contrário do grande 
THPS4, não podemos voltar a um objectivo 
passado utilizando o menu. Sim, os níveis mais 
avançados estão mais bem conseguidos, 
apresentado cenários mais complexos, no entanto, 
a linha de jogo continua na mesma. 

Pensem pela positiva, pelo menos tem vídeos 
Com strippers! Más notícias. Teremos de apanhar 
Cinco moedas para assistir a um destes 
espectáculos, durante mais ou menos 10 segundos. 
Se quiserem mais, terão de apanhar mais moedas. 
Claro que isto constitui um desafio, mas quando 
Chegamos mais ou menos à moeda número 26, 
Começamos a pensar: “porque raio estou-me a 
esforçar tanto só para conseguir mais um vídeo de 
10 segundos, especialmente quando este sistema 
de controlos me está a deixar maluco?” 

Mas sejamos justos, o sistema de acrobacias até 
É agradável, trazendo-nos alguns movimentos 
engraçados e nem sempre fáceis de executar. 

A opção Create-a-Rider é também flexível, com 


algumas adições hilariantes, como por exemplo, 
casacos de astronautas, enquanto os jogos 
multijogador, como Paintball, são divertidos. 

A verdade é que os pontos apelativos são 
insuficientes para sobrepor os seus defeitos e 
sobretudo títulos fortes como THPS4 e Mat 
Hoffman. No final, aquilo que temos é um jogo 
classificado para maiores de 18 que só consegue 
atrair jogadores de 12, que se virão obrigados a 
convencerem os irmãos mais velhos a comprar o 
jogo por eles que, ironicamente, terão coisas muito 


A NOSSA 
ESCOLHA 


JOGABILIDADE 


Sistema de controlo ineficiente. 


GRÁFICOS 


Quadrados e vulgares. 
ÁUDIO 


durante meses. 


== MAT HOFFMAN'S 

PRO BMX 2 

Grandes d 

mulador realista d 

BMX. Bons desafios. 
= BMX XXX 

Um jogo muito 

mas com 
ign desajeitado 


Vozes irritantes. 


LONGEVIDADE 
Muitos desafios, extras escondidos. 


GERAL 

Se o que querem mesmo é controlar 
uma mulher nua, poderá ser uma 
opção. Mas no fundo, é um jogo não 
péssimo, mas embaraçoso. 


Apanhem as moedas (ou outros objectos) espalhadas pelos vários níveis para desbloquear estes vídeos recomendados a maiores de 18, 
mas mais desejados por menores de 15. Seja como for, a verdade é que qualquer jogador os vai querer desbloquear. 


Não há muito para dizer desta imagem... 
Pensemos que está apenas a esticar os músculos. 


VETEDICTO 


Sistema de manobras sólido e bons combos. 


Bonitas cores e modelos de personagens. 


Excelentes faixas e efeitos interessantes. 


Modos de jogo limitados, estrutura enfadonha. 


BMX XXX 


São duas mulheres a dançar com roupas 
sexys. E não, não confundimos imagens. Pertencem mesmo ao jogo, 


Como se já não bastassem as mulheres em 
tamanho real semi-nuas, ainda temos isto... 


mais interessantes escondidas debaixo do 
colchão numa capa a dizer “Trabalhos de Casa”. 

Falámos com o produtor de BMX XXX na E3, 
um jovem americano que orgulhosamente nos 
informou que “este é o jogo que sempre 
quisemos criar” 

É no mínimo estranho, até porque, será 

que existem assim tantas pessoas dispostas 
a gastar os seus preciosos Euros num jogo 
como este, especialmente tendo em 

conta as alternativas de qualidade 
por que pode optar? 

Se acham interessante toda esta 
ideia de prostitutas, chulos, bicicletas 
e tudo mais, então este é o jogo 
perfeito para vocês. Por outro lado, 
têm a certeza que se podem dar 
ao luxo de gastar dinheiro neste 
tipo de jogos? Nós não. PSM2 


ONES OO TER TOOTHPI 
S400D poin: 


O semi-círculo vermelho indica o nosso equilíbrio. 
Muito generoso, diga-se. 
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ANÇAMENTOS PARA À PLAYSTATION 2 


OS TESTES AOS NOV 


JÁ DISPONÍVEL 


REIGN OF FIRE 


Sendo isto pós apocalíptico, 


todas as armas se adequam a este conceito. 


Apesar da má detecção de colisão, 


Nós fomos, nós vimos e nós perguntámo-nos se a Bam! conseguiria 
fazer nascer algum fogo das cinzas incandescentes do filme.. 


e nos fosse dada a escolha, 
preferíamos ser um dragão enorme 
em vez de Christian Bale. Não é nada 
de pessoal, Christian, mas gostámos 
de incendiar coisas. A Kuju é esperta, 
eles sabem isto. É por isso que, em 
vez de dar logo de início a 
oportunidade de lançar um caos de 
chamas sobre americanos barbudos, Reign of Fire 
força-nos a jogar primeiro nove níveis de acção 
humana em jipes. Bah. 

Okay Tipicamente, a estrutura de uma missão 
baseada em veículos é esta: disparem contra um 
monte de Raptors, conduzam de um lado para o 
outro durante um bocado, encontrem alguns mísseis 
que seguem o inimigo, defrontem-se contra alguns 
dragões a sério. Depois da segunda missão, a 
necessidade de dispararem e esquivarem-se em 
simultâneo faz com que o esquema de controlo 
Avançado (L3 para virar e acelerar, R3 para fazer 
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pontaria) seja a única opção sensata. E felizmente, 
funciona bem. Tacticamente, ROF é o filho bastardo de 
Dropship. A maior parte das missões envolvem uma 
série de tropas de apoio, mas elas estão lá mais por 
efeito do que qualquer outro motivo. Apesar de ser 
uma má decisão abandoná-los por completo, eles 
conseguem defender-se bem sozinhos e não são 
grande ajuda. Onde eles realmente ajudam é na 
atmosfera; ver o céu iluminado por riscos de fogo e 
jactos de chamas, dragões a sobrevoar em círculos e 
jipes a chiar por todo o lado é uma experiência 
imersiva. Isso é muito útil, porque as missões em si 
tomam-se um pouco entediantes, apoiando-se muitas 
vezes na repetição monótona da mesma tarefa básica 
por mais de dez minutos. 


Se o nosso camião se incendiar, teremos de 
recuar quilómetros para encontrar um cano alto que esteja a deitar água. 


VER DRAGÕES A SOBREVOAR EM CÍRCULOS 
É UMA EXPERIÊNCIA IMERSIVA. 


existem momentos em que o visual irá queimar-nos os olhos. 


E 


| VERSÃO TESTADA 


PAL 
PRODUTORA 
Kuju 
EDITORA 
Bam! Entertainment 
U GÉNERO 
Acção/Estratégia 
1 PREÇO 
€ 64,99 
1 EXTRAS 
12 jogadores, 
cartão de memória, 
Dual Shock 2. 


PlayStation.e 
REIG 


1 118 níveis, nove jogados 
como dragões, nove 
como humanos. 

1) Oito veículos e 
oito dragões. 


PONTO DE 
IMPACTO 


CORRIDAS DE JIPE: Existe um tutorial que 
nos familiariza com os controlos dos veículos. 


INFERNO ESCALDANTE: Múltiplas bolas de fogo enquanto RS 


mergulham é a melhor maneira de lidar com os veículos 


Vejam o exemplo da missão do camião para 
apagar fogos: é esperado que se desviem das bolas 
de fogo, o que seria simples se não fosse também 
esperado que parem para apanhar agricultores que 
São lentos a entrar E existe a missão de escolta, que é 
a primeira vez que são confrontados com os 
8igantescos dragões fêmea; é preciso fazer uma 


ARTILHARIA PESADA: Tomar controlo do tanque depois 
de horas a conduzir pelos níveis de jipe é uma verdadeira emoção. 


RUMO AO HORIZONTE: A missão de Buggy 
é contra-relógio. Já tínhamos coisas suficientes! 


o 
a 


As missões do dragão são um simulador de voo 
com escamas. Têm um escaldante jacto de fogo e 
carta branca para fazer fricassé dos ianques que ainda 
agora estavam a tentar salvar É fabuloso durante 
algum tempo, mas a piromania desvanece-se quando 
se apercebem que estão a repetir a mesma cois: 
destruir umas dúzias de camiões para proteger a 


AS MISSÕES DO DRAGÃO SÃO UM 
SIMULADOR DE VOO COM ESCAMAS. 


Pontaria precisa para atingir o primeiro, depois toma-se 
em rotina, Todos os níveis seguintes são assim: façam 
algo que é desafiante à primeira, depois repitam até 
terem retirado daí todo o prazer A missão final 
demorou cerca de 20 minutos e quase nos fez chorar, 
Mas depois, fwoosh! Subitamente tudo vale a pena. 


Rainha Dragão e esse tipo de coisas. 

Só que não é assim tão bom como um simulador 
de voo normal, porque os dragões não “aterram”, 
antes “mergulham de nariz em direcção ao chão”, e 
não fazem tanto /ock on como “encher a área de fogo 
e esperar que tudo corra pelo melhor. PSM2 


REIGN OF FIRE 
DIVERSÃO INCENDIÁRIA 


Quant 


progredimos pelos níveis com o dragão, maior ele fica. 


napalm, bolas de fogo redoná 


zer brincar com fósforos 


A primeira missão 
parlamento 


ESTA VErEDIETOA 


JOGABILIDADE 

+ Os sistemas de controlo do dragão e do car 

= As missões arrastam-se um pouco, 

GRÁFICOS 

+ Impressionantemente caótico. Captura bem o visual do filme 
O filme era bastante escuro e monótono. 


ÁUDIO 
+ Trabalho de vozes decent 
= Mas não foram feitos por Matthew McConaughey. 


LONGEVIDADE 
+ As missões são dificeis, mas há que insistir para jogar com o dragão. 
= Tenham atenção que só existem 18 missões. 


GERAL 

Uma adaptação bastante boa de um 
filme que afinal já não era tão 
emocionante e cheio de acção. 


CLASSIFICAÇÃO 
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Os dragões não têm 


s a incendia! radar, em vez disso, têm sentidos apurados, 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 STAR WARS: 
STARFIGHTER 
os primeiros, 
os deste género na 
PS2 e ainda, em 
termos de estrutura, 
um dos melhores. 
DROPSHIP 
Quase igual, mas com 
gráficos mais apurados 
e mais hardware. 
E sem dragões. 


o eficientes. 


Apaguem as 
memórias do flop de 
bilheteira e apreciem 
simplesmente a época 
eterna de barbecue. 


ançar alguns dos escassos e 
defuntos clássicos da Dreamcast 
na PS2 é uma coisa, mas escavar 
mais fundo e recolher os restos 
da Saturn é outra coisa bem 
diferente. Pois a Acclaim surge 
agora com Virtua Cop: Elite 
Edition, uma recreação de dois 
grandes títulos de outrora. 
Mas ao jogá-los agora é incrível ver até onde 


Alguns civis arrastam-se à nossa frente, 
ea vontade de os matar às vezes sobrepõe-se ao nosso sentido de dever. 


pi Janeiro 


VIRTUA COP: 
ELITE EDITION: 


Os jogos de tiros da Sega voltam à carga 
em território desconhecido. 


os shooters já foram. Por exemplo, basta 
pensarmos nas inovações que consideramos já 
garantidas, como o esquivar-se em Time Crisis 2 e 
as explorações em regime de deambulação livre 
de Dino Stalker e Resident Evil Survivor 2: Code 
Veronica, ambas as características estão ausentes 
neste shooter “velhadas”. Em vez disso, tudo a que 
temos direito são missões chatas e rígidas, cujo 
objectivo principal se resume a matar ou ser morto 
e a simplesmente apanhar os maus da fita, sem 


UMA EVOLUÇÃO DEMASIADO CURTA PARA 
OS JOGADORES DA PLAYSTATION 2. 


nada de pulverizar o nosso horizonte com balas 
numa atitude completamente descontraída. 

A nossa tarefa não é em nada facilitada pelos 
civis que se atravessam na nossa linha de fogo a 
gritar “Socorro!” com uma vozinha que nos tira 
logo a vontade de os ajudar. E depois temos o 
problema de os inimigos ficarem por momentos 
imobilizados antes de brilharem e desaparecerem, 
o que nos deixa bastante confusos e muitas vezes 
nos leva a parar enquanto pensamos se os 
matamos ou não. Resultado: uma bala na cabeça 
disparada por um sniper enquanto decidimos. 

A tendência actual no mercado do DVD é 
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1-2 jogadores, Dual 
Shock 2, cartão de 
memória, G-Cona2. 


| 


Dois jogos 
(Virtua Cop 1 & 2 em um. 
Seis níveis divididos 
emJ5 etapas. 

Modos Gallery e Training 
adicionais, 

Modos dois jogadores 
cooperativo e Versus. 


A LUPA 


tw Podíamos delirar com a 
versão Satum de VC2, ao 
jogarmos o jogo 58 vezes. 
Com este, perdemos a 
vontade de viver à 
segunda tentativa. 

tm No site 
wwgamefags.com 


aparece esta dica. “Aceder 
a “Extra Name Entry Time: 
no ecrã “Name Entry 
carreguem no ícone b/s 
repetidamente até o timer 
marcar 99. Depois, 
escrevam as vossas 


A NOSSA 
ESCOLHA 


TIME CRISIS 2 
Muito mais do 

que o básii 
matar-ou-ser-morto, 
e também nos deixa 
proteger-nos. 

Es DINO STALKER 
Neste épico passado 
na Pré-história 
andamos livremente 
através de terras 
infestadas de 
dinossauros. 


VIRTUA COP: 
ELITE EDITION 
Deveria ser apenas 
considerado como um 
nostálgico passo atrás, 


Ojogo tem um efeito de alcance e 
zoom, só que não temos qualquer controle sobre ele. 


START > EXIT 


LIA) HIDE. APPEA 


Ao aniquilarmos os inimigos, enchemos 
a Gallery com fotos de artworks fantásticos como este. 


“reembalar” e relançar velhas sagas de filmes, 
complementadas com documentários e vários 
extras para atrair os mais fanáticos, e isto é 
precisamente o que se passa aqui. Os jogadores 
podem aceder aos dois jogos a partir do menu 
principal, e ainda envolver-se em alguns níveis de 
treino, ver uma galeria com a evolução do artwork, 
desde o primeiro esboço até à versão final das 
lojas (apesar de para desbloquear as fotos termos 
de retalhar os inimigos nos jogos principais). Mas o 
jogo simplesmente não tem nada que nos faça 
sequer parar e ponderar a compra; está morto, fora 
do prazo, e foi desenterrado sem razão nenhuma. 
E como já há por aí tantos shootem ups na PS2 
desinteressantes que cheguem, a última coisa que 
queremos é mais um com um aspecto gasto igual 
à jogabilidade. psm2 


VEVTEDICTO 
JOGABILIDADE 


Regular e relativamente satisfatória. 
Não temos qualquer liberdade de movimentos. 


GRÁFICOS 
Bons efeitos de zoom e de alcance. 
Em geral reflectem a idade que têm. 


ÁUDIO 
Barulhos de armas substanciais. 
Músicas e diálogos dilacerantes! 


LONGEVIDADE 
Preencher a Galery requer uma enorme habilidade: 
Acabarão o jogo principal em alguns minutos. 


GERAL 

Juntar num só pacote dois shooters 
clássicos é uma boa ideia, mas Virtua 
Cop está velho demais para estas 
brincadeiras. 


SUPERMAN E METALLO 
NEM VERDADEIRO DUELO 
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OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


THPS4 É BRILHANTE. PRONTO, 
CONFESSÁMOS. 
INDEPENDENTEMENTE DA 
VOSSA PERÍCIA, THPS4 
APRESENTA UM 
DESAFIO À ALTURA. 


| | ., 
JÁ DISPONÍVEL 1 ted 


TONY HAWK'S 


SOMOS OBRIGADOS A DOMINAR O SISTEMA DE COMBOS. HÁ QUE SER CORAJOSO, POIS É 


amos fazer o seguinte: se são fas 
aguerridos da saga Tony Hawk, 
saltem as próximas 220 palavras e 
juntem-se a nós, digamos, no 
terceiro parágrafo. Pronto, podem ir. 
Ainda aqui estão? Óptimo, nós 
temos uma confissão importante 
para fazer. Basicamente... bem... a 
maior parte da equipa aqui da PSM2 não gostou de 
THPS3. Não nos interpretem mal, toda a gente pensou 
que se tratava de um excelente jogo, mas só alguns 
de nós é que realmente se incomodaram a jogá-lo. 
Para ser franco, THPS3 era simplesmente demasiado 
difícil, às vezes infernalmente difícil. Alguns de nós 
simplesmente não tiveram a paciência para aprender 
todos os combos. 

Também não estamos a falar de nenhum bicho 
de sete cabeças. Não são apenas problemas em 
conseguir 600000 pontos no mapa Cruise Ship ou 
encontrar todos os Stat Points em Tóquio, mas sim a 
dificuldade em conseguir realizar manual rolls, ou até, 
bem, os combos mais básicos. Como resultado disso, 
alguns dos membros da equipa não chegaram a 
apreciar o jogo em toda a sua glória. Mesmo aqueles 
que realmente conseguiam fazer combos de milhões 
de pontos suaram que nem lutadores de sumo ao 
tentarem concluir o Career Mode. Apesar de toda a 
longevidade e vício envolvidos, THPS3 simplesmente 
não era assim tão divertido. Por isso, ninguém estava 
realmente muito à espera da próxima sequela, mas o 
facto é que THPS4 é brilhante. Pronto, já confessámos. 
Quase milagrosamente, a Neversoft conseguiu tornar 
o jogo mais fácil e mais dificil acarinhando os 
jogadores mais novatos e encorajando as tendências 
masoquistas dos veteranos dos combos de 200 
movimentos. O Career Mode está mais longo e 
incinado que nunca, e desta vez o caminho começa 
bem mais abaixo. Se começarem a sentir a frustração 


Neversoft 
“EDITORA 
Activision, 
| GÉNERO 
ke Desportos Radicais 
“VPREÇO 
€ 6599 
LJEXTRAS 
Dual Shock 2, 
cartão de memória. 


PlayStation.O 


| NECESSÁRIA UMA CONCENTRAÇÃO DE NEUROCIRURGIÃO E A DESTREZA MANUAL DE UM PIANISTA. 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


| Tony Hawk aprende com os seus erros, levando os 
| desportos radicais a novas alturas. Sim, é de facto estranho. 


: Alguns objectivos requerem manobras 
instantâneas para os fotógrafos, em troca de dinheiro e Stat Points. 


de não conseguir obter 800.000 pontos no zoo, 
Simplesmente regressem a Alcatraz e joguem basebol, 
utilizando a vossa prancha como um bastão, ou 
relaxem e naveguem calmamente pelas várias ruas da 
cidade. Independentemente da vossa perícia, THPS4 
apresenta um desafio à altura. 

A melhor evolução encontra-se realmente no Career 
Mode. A Neversoft tirou, inteligentemente, o limite de 
dois minutos e os objectivos restritos para cada nível. 
Agora simplesmente passeamos a nosso bel prazer 
pelos diversos cenários de jogo, recolhendo tarefas a 
nosso gosto. Se falarmos com uma personagem, 
como o nosso colega profissional Steve Caballero ou 
mesmo um cidadão mais comum, podemos receber 
um novo desafio. O ritmo e a intensidade são 
sublimes. As missões variam desde alucinantes 
contra-relógios de dez segundos para recolher 
elefantes cor-de-rosa (o que requer um planeamento 
exemplar e uma imensa prática em grinds), até aos 
mais clássicos objectivos ao estilo de THPS3 como os 
combos e a recolha das letras SKATE. 

Os restantes objectivos são incrivelmente surreais.» 
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ANALISES] 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


o 


» Em Alcatraz somos levados a conseguir uma boleia 
no buggy do director da prisão e saltar uns 50 metros 
no ar a partir de um ferrugento quarter pipe. Mais tarde, 
temos de conseguir saltar com sucesso de um looping 
de 360º e aterrar num alvo específico, um pouco como 
os desafios dos livres directos em Pro Evolution 2 Num 
momento estamos a fazer uma corrida contra a polícia 
em Trafalgar Square, no outro, estamos a dar de comer 
aos hipopótamos no zoo. É realmente um jogo de 
muitos paladares, um pouco como passar de batatas 
de pacote até ao mais selecto caviar. Cada uma das 
missões é bastante fechada e foi claramente testada 
durante horas e horas, muito à semelhança de 
TimeSplitters 2 


OS SKATERS ARRANHAM OS COTOVELOS E 0S 
JOELHOS NAS QUEDAS MAIS DURAS. 


staneen==—"— 


Game Progress 
Clothes and Gear 
Edit Stats 
Edit Tricks 
Spend Cash 
Practice 


ESFILE DE Mi = O modo Create-a-Skater está melhor do que nunca, agora 
podemos comprar perucas de comédia, calças e autênticas pranchas dos anos 80. 


PONTO DE 
IMPACTO 


Existe um novo sistema de truques 774 


à base de doubletap, oferecendo a MBM 
cada skater um conjunto de mais 
de 72 manobras de todos os tipos. 


Felizmente, apenas é necessário realizar cerca de 
metade das tarefas para desbloquear o nível seguinte. 
Quando conseguimos juntar suficientes Pro Points, 
podemos inscrever-nos no Pro Challenge específico do 
nosso skater, que temos de concluir para “acabar” o 
jogo. Estes desafios retratam as verdadeiras heranças 
do skater que selecionarmos, pelo que com Jamie 
Thomas, por exemplo, temos de replicar uma 
foto-entrevista recheada de manobras dos primórdios 
da sua carreira. Da mesma forma, Tony Hawk precisa 
de concluir um certo número de manobras aéreas, 
todas inventadas por ele, num limite de tempo muito 
pequeno. Ao contrário de THPS3, o modo carreira 
realmente parece diferente de skater para skater. 


Enquanto THPS2 nos apresentou ao manual roll, 
deixando-nos ligar uma série de truques horizontais 
em série, e THPS3 introduziu o revert deixando-nos 
ligar truques de rampas, THPS4 apresenta o spine 
transfer, que nos deixa ligar absolutamente tudo numa 
combinação fluída e extraordinariamente recheada de 
pontos. Basta pressionar GD para realizar o movimento 
transfer, ou salto, sobre duas rampas juntas, costas 
com costas, ou, mais incrível, para nos endireitarmos 
depois de um salto mal realizado. Basicamente, já não 
precisamos mais de utilizar os botões direccionais para 
sair de um poço de truques, ao mesmo tempo que 
deslizarmos para fora de uma rampa não quer dizer 
necessariamente que vamos acabar com os dentes 
partidos. Para os mais experimentados, o efeito é 


PLANETA DOS CLONES: Nós? Revelar as personagens secretas? 
Claro que não. Todos os condutores de autocarros em Londres se vestem 
como caçadores de prémios. Por isso, comecem a jogar... 


SEMPRE A ROLAR: Os Rusty Slides de Mullen são um novo 
movimento especial, demonstrados aqui no nível secreto Carnival, 


libertador, permitindo-nos construir um combo a partir 
de qualquer situação. Para os principiantes, dá 
simplesmente muito jeito. A Neversoft está realmente 
a cobrir todos os ângulos. 

O grafismo brilha e salta à vista em cada momento. Os 
Skaters arranham os cotovelos depois das pancadas 
mais duras, enquanto que bocados da parte de baixo 
da prancha vão ficando para trás depois de um uso 


ose Manual! 


CRIADOR DE MUNDOS: 0 Park Editor é 
fácil de usar, com montes de novos obstáculos. 


+ Pd 


FILMOGRAFIA: Mais filmes de proezas e combos disponíveis. Comparem 
esta imagem com a de Rodney Mullen à esquerda. Iguaizinhos, não são? 


COMPETIÇÃO: No modo multijogador, Graffiti, temos de realizar 
com sucesso um truque num objecto para o “roubarmos" e ganharmos 
um ponto. O melhor truque ganha, naturalmente. 


objectos no jogo. A principal falha ainda é a dificuldade. 
Mesmo com os esforços combinados de objectivos de 


jogo mais livres e diversões mais brandas na 
jogabilidade, chega sempre uma altura onde temos 
mesmo de ultrapassar as tarefas realmente dificeis. 


O objectivo final em Alcatraz, um combo entre rampas, 


grinds e truques ao longo de todo o nível vai pôr os 
fanáticos de THPS em ebolição. E não há nenhuma 


O OBJECTIVO EM ALCATRAZ, UMA COMBO ENTRE 
RAMPAS, GRINDS E TRUQUES AO LONGO DE TODO O 
NÍVEL VAI POR OS FANÁTICOS DE THPS EM EBOLIÇÃO. 


abusivo. Melhor ainda, cada um dos níveis tem três 
vezes o tamanho da extensiva Los Angeles em 
THPS3, O modo Create A Skater é extraordinariamente 
pormenorizado, com um controlo preciso das 
dimensões da cintura, biceps e peito, para além de 
podermos gastar o dinheiro que conseguirmos em 
Career Mode numa variedade de chapéus de palhaço, 
Camisas da polícia e calças sarapintadas. O modo 
multijogador está tão viciante como sempre, com os 
novos modos de jogo Combo Mambo e Score 
Challenge, enquanto que o editor de parques está 
“maior e mais user friend. 
Problemas? O minijogo de ténis foi prejudicado por 
controlos pouco trabalhados, e muitas vezes o nosso 
skater usa a prancha sem lhe ser ordenado. Os 
gráficos são sólidos, mas não excepcionais, e 
Continuam os mesmos problemas com as curvas 
apertadas e situações suspeitas de colisões entre 


maneira de nos esquivarmos. Somos obrigados a 
dominar o perfeitamente justo, ainda que sem 
piedade para falhanços, sistema de combos. Por cada 
torcicolo, dor no dedo e enxaqueca, navegamos pelo 
ar ultrapassando os desafios, sempre ansiosos pelo 
próximo pico de tensão nervosa. 

No início dos anos 90, o skate perdeu o seu rumo. 
Para dominar o hipertecnicismo das manobras, as 
pranchas tornaram-se finas e as rodas pequenas. Em 
breve não podíamos andar a mais do que 10 km/h e 
passávamos mais de metade do tempo na frustração 
de não conseguir realizar um certo truque, com a cara 
vermelha de tanta queda. De repente, as pranchas 
ficaram maiores, as rodas engrossaram e toda a gente 
começou a dar grandes saltos e a rolar em backside É 
verdade que se calhar nunca vamos conseguir aquele 
combo de um milhão de pontos, mas conseguirmos 
diverti-nos muito mais a tentar PSM2 


A LUPA 


tu A personagem secreta Mike 
Vallely foi o primeiro a 
experimentar um novo 
estilo de skateboards com 
um narize cauda de igual 
comprimento para maior 
versatilidade. Mike é 
provavelmente o homem. 
mais resistente no mundo 
do skate, e chegou a lançar 
um desafio mundial para 
quaisquer skaters que 
tivessem a coragem de 
competir com ele. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


, desafiante e 
este é o título 
ompleto que 
podem encontrar. 
SSX TRICKY 
Uma triunfante fusão de 
impacto visual e 
jogabilidade intensa e 
rapi 
AGGRESSIVE INLINE 
O primeiro jogo a ui 


níveis originais e um 
forte sistema de 
controlo. 


Sete níveis, com. mI6 objectivos cada um, para além de inca. 
tarefas escondidas e um terrível Pro Challenge, é esse o Career 
Mode de THPS4. Cada uma das tarefas completadas com 
sucesso dá-nos Pro Points extra e dinheiro, que pode ser 
trocado por novas pranchas, skaters, níveis, uniformes e batotas. 


NIE Ene tricks and 


BEORE: O 
e ring the betit 


D *)..+;- Em algumas missões a audiência vai 
petindo truques RO têm de ser realizados sobre perigosos obstáculos. 


E: 
á 
ú 


! +“ Ocasionalmente vemo-nos obrigados a recolher 
as letras SKATE num único combo. O que é extraordinariamente dificil. 


Well, yoU really impressed the 
crane operators. NoW they want 
To see something tougher, Gap 
Trom One suspended container to 
the other 
Press - to continue. 


+ Basta dirigirmo-nos às personagens marcadas com uma 
NE PE IPALD Eta TSE GE 


BEDIE YU pd Race the Coppers 


arouna tondon 


v 


“GU «Neste objectivo temos de nos deitar 
na TR) e perseguir a E) mota da polícia à volta de Londres. 
São necessários enormes reflexos para manter a rota. 


ESTAVEREDICTO 


JOGABILIDADE 

+ Extraordinariamente forte e inesperadamente profunda. 

- Falta de precisão nos movimentos mais apertados. Tanto a aprender. 
GRÁFICOS 

+ Níveis gigantescos e sólidos que nem pedra. Boa animação, 

= Nada de verdadeiramente espectacular. 

ÁUDIO 

+ Excelentes efeitos sonoros e a banda sonora oficial. 

- Algumas das músicas não são assim tão boas. 
LONGEVIDADE 

+ Uma profundidade incrível, com um universo de segredos. 

= Será que temos a paciência, ou a habilidade, para os descobri? 


GERAL 

A Neversoft apontou para uma nova 
direcção nos desportos radicais. Jogar 
THPS4 pode ser dificil, mas gostar dele 
não o é certamente. 


Janeiro PSM2) 059 


ÁLISES 


TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


AR RANmUNCDIRR 


VIRTUA TENNIS 2 


Vad o pat 
SRS ASSES a? 


ie 


A 


A Dreamcast pode ter morrido, mas uma das suas 
sementes continua bem viva, agora na PlayStation 2. 


uando a Sega desistiu da guerra 
das consolas, a Dreamcast havia 
sofrido uma morte prematura, 
deixando para trás uma grande 
variedade de excelente software 
que simplesmente era demasiado 
bom para sofrer do mesmo mal. Por 
isso, tiramos o chapéu à Acclaim, 
por ter convertido Virtua Tennis 2 para a PS2. Sem 
dúvida nenhuma o melhor jogo de ténis jamais criado. 

Mas a versão original deste jogo já por cá anda 
há muito tempo, mais ou menos desde o período 
em que a consola da Sega começou a mostrar os 
primeiros sinais da morte anunciada, certo? Mas a 
verdade é que Virtua Tennis continua a ser uma 
excelente opção neste género, especialmente na 
PS2. E não, não nos estamos a esquecer de 
Smash Court Pro Tournament. 


(rasa PE dA 


MUITO OBRIGADO: Afinem a pontaria atingindo adversários 
mecânicos controlados pelo CPU. Não, o Pete Sampras não. 


060 e Janeiro 


À primeira vista, a vertente arcada do jogo é 
evidente. Os jogos estão configurados por defeito 
para duas partidas, enquanto a apresentação 
transporta um brilho que não passa despercebido. 
Tipicamente arcada, todos nós sabemos disso. Mas, 
aprofundando a questão e caminhando além dos 
modos Exhibition e Tournament (nos quais podemos 
conduzir uma das 16 personagens para a vitória) 
temos o World Tour É o equivalente à Master League 
de Pro Evolution, e um sério candidato ao modo de 
um jogador em simuladores de desporto de sempre. 

Aqui podemos criar jogadores totalmente novos e 
levá-los a defrontar os profissionais nas competições 
que constam no calendário da nossa carreira. Claro, 
sendo novatos, o nosso backhand certamente será 
menos poderoso que o de Henman. Felizmente, 
pademos aperfeiçoar as nossas aptidões através dos 
minkjogos. Precisam de ajuda com os serviços? 
Treinem a pontaria. Mal de pés? Treinem os 
movimentos enquanto apanham bandeiras, ao 
mesmo tempo que se desviam de um autêntico 
ataque de bolas. Este tipo de opções toma toda a 
progressão do nosso jogado numa experiência 
divertida e quase impossível de resitir. 

OK, sabemos que Virtua Tennis 2 está longe de 
ser perfeito; as jogadas longas são demasiado 
frequentes, a bola raramente vai para fora e um 
pequeno glitch na IA significa que é mais fácil 
quebrar o serviço do adversário do que ganhar 
com o nosso serviço. Tudo junto resulta num jogo 
que continua a consêguir combinar a vertente 
arcada com a vertente simulação. Simplesmente o 
melhor do género. PSM2 


A LUPA 


tm É possível desbloquear 
duas personagens extra 
vencendo todos os jogos. 
Se conseguirem este feito 
(sem perder e sem 
continues), poderão 
enfrentar os jogadores Rei 
ou Rainha; vençam estas 
partidas e tornar-se-ão 
disponíveis no menu de 
selecção de personagens. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


O jogo de ténis mais 
completo do ado, 


muito a sério. 


SMASH COURT PRO 
TOURNAMENT 
Abandonou o humor 
para se focar no 
realismo. 

a profundida 

jogo da S 

WTA TOUR TENNIS 
Os controlos não são 
os melhores e 

tem só o campeonato 
das senhoras. O que 
até nem é mau. 


PIERCE DE LA RESISTANCE: 
A semelhança com os jogadores reais é espantosa, com a excepção 
de Henman estar demasiado bonito e Pierce demasiado feia. 


DETALHES 
= 


A QUATRO: 0 modo multijogador para 4 é um vício; se a nossa 
dupla for o CPU dizemos-lhe para responder ou não a certos lances, 


ESTAVErEDICcTO 


JOGABILIDADE 
+ Fácil de jogar e aditiva. 

= Trocas de bola longas simplesmente demasiado frequentes. 
GRÁFICOS 

+ Bem animados, com jogadores bastante reais. 

= Alguns dos pormenores poderiam estar mais bem trabalhados. 
ÁUDIO 

+ Raquetadas e emoções realistas. 

= Música inapropriada que dá cabo dos ouvidos. 
LONGEVIDADE 

+ Serão completamente devorados pelo modo World Tour. 

= Quanto tivermos as estatísticas no máximo, seremos os melhores. 


GERAL 

O sucesso da Dreamcast volta 
dos mortos para se tornar no 
melhor simulador de ténis para 
a PlayStation 2. 


ASSIFICAÇÃO 


EINERá 


O VIDEOJOGO 


REVIVE A EXPERIÊNCIA DO FILME 


Enfrenta inimigos humanos e robotizados Uma novissimalaventura Deixa:te envolver por mais de 40 níveis 
com movimentos de combate corpo a corpo como Chefe do Pré-crimemRlotm Anderton. de acção/aventura imparáveis com armas 
e um arsenal de armas explosivo. e dispositivos futurísticos extraídos do filme. 


X L 


X80x 


ACTIVISION. 


activision.com 


PlayStation.2 


MinBrity Report TM & & 2002 Twentieth Century Fox Film Corporation e Dreamworks LLP. Todos os direitos reservados. Fox Interactive e os seus logotipos associados são marcas comerciais 
de Twentien Century Fox Film Corporation. Editado e distribuído por Activision Publishing, Inc. sob licença. Activision é uma marca comercial registada de Activision Inc. e suas filiais. Todos os 
irelios reservados. “PlayStation” e o logotipo de “PlayStation” são marcas comerciais registadas de Sony Computer Entertainment Inc. TM e & são marcas comerciais de Nintendo. (O 2002 
Ninlêndo. Microsoft, Xbox e os logotipos da Xbox são marcas comerciais registadas ou marcas comerciais de Microsoft Corporation nos Estados Unidos e/ou noutros países e são utilizadas 
cora autorização da Microsoft. Todos os direitos reservados. Todas as outras marcas e nomes comerciais são propriedade dos seus respectivos titulares. 


S PARA A PLAYSTATION 2 


ERES em 


Elaystanior JOGO, REDE, PARTIDA: Rematem de qualquer lado, 


porque a probabilidade é que a bola entre mesmo na baliza. 


DETALHES 
] 


PERSPECTIVAS: Podemos seguir a acção de diferentes 


LANCAMENTO || DISPONÍVEL ângulos de câmaras, infelizmente a fluidez não é a melhor. 


SEGA. SOCCER SLA 


“.. 
Z 
E mais ou menos como ver o Campeonato do Mundo sobre conseguimos ficar com a bola antes de explodir 
a Ee ela Relativamente à dita jogabilidade, esta é 
o ponto de vista do cérebro de um viking.. completam esnineca por uma ade 
- fotogramas assustadora, impossibilitando a realização 
ão é brilhante este conceito de ' vas RR LUFHA de uma partida fluida. Já a IA também levanta muitas 
jogo? Bem, se não soubéssemos e E SE suspeitas; sempre que conseguimos dilatar o 
Par : 3 mx O primeiro jogo da Black 
há já algum tempo o tipo de sumo Box Games (também resultado, o CPU recupera de uma forma alucinante e 
que daqui ia sair, de facto á publicado pela Sega) foi as nossas tentativas de golo deixam de ser ameaças. 
ficaríamos deveras desiludidos ralo de NHL 2K para a Dreamcast. O mais provável é que a intenção da Sega era a 
com o resultado, que não chega a Cl y ly Ca asea a de nos fazer pensar que Soccer Slam será uma 
ser nem carne nem peixe, A Z o Cm psd Bélgica A alternativa veloz e divertida a Pro Evolution. Mas (e 
verdade é que a Sega não se tem : a. Hungria experimentaram tomem nota) Pro Evolution já é rápido e divertido. E é 
saído propriamente bem no que toca a jogos de substituir o lançamento por isso mesmo que aproveitamos todos os minutos 
futebol. Tomem a saga Virtua Sriker como PESE LS tenção da hora do almoço para o jogar Já Soccer Slam 
exemplo, com uma jogabilidade demasiado ão foi parada frente Dl: manteve-nos ocupados, durante a hora do almot 
repetitiva. Mas estranho é que alguém, em = uma ou duas vezes, no máximo. PSMe 
qualquer lado, tomou Virtua Striker como uma - 


autêntica simulação e tirou a conclusão de que À NOSSA ESTAVErEDIctTO 
precisávamos de algo mais “maluco”. ESTILO: Marcar golo não é um desafio... Infelizmente, nem mesmo 


à é marcar com estilo chega a 'dadeiro desafio. 
O que aqui temos são personagens cartoon a Ho ease im ericeira da sao ESCOLHA JOGABILIDADE 


o + ão no modo multijogador. 
disputarem entre si jogos de quatro-contra-quatro. - A Teca aero estan br mts da pd fr 
Não existem linhas de fora nem faltas, assim como pressionamos no EM transforma o jogador numa 1 PRO EVOLUTION GRÁFICOS 
qualquer estratégia ou jogo em equipa. Mesmo para máquina brilhante de marcar golos. Mas não é tudo. SOCCER 2 + Personagens coloridas e efeitos especiais interessantes. 
um jogo de futebol arcada, marcar golo é deveras Por vezes, arbitrariamente surge no relvado um raio Já leram a análise = Taxa de fotogramas por segundo muito baixa. 


asi 7 b 
fácil, e por conseguinte, um desafio pouco de luz, que se reproduzir o logo da nossa equipa, nos Eu E ÁUDIO 


ERRA + Efeitos engraçados quando marcamos golos. 


no A 

A SEGA NÃO SE TEM SAIDO PROPRIAMENTE BEM ainda melhor EE rec rsee 
FIFA 2003 LONGEVIDADE 

NO QUE DIZ RESPEITO A JOGOS DE FUTEBOL. irc DR lo 
EA no seu mais. = Definitivamente, provoca sensações muito curtas. 

paid A , popular franchise. GERAL 

satisfatório. Basicamente, corremos metade do permite, se a alcançarmos, executar um super e Há espaço de sobra na PS2 para um 

campo, preparamos o remate e marcamos golo, isto espectacular remate, com efeitos especiais e tudo. O último lugar e, simulador de futebol arcada com uma 

se o adversário não aparecer no caminho e se sair Existe também alguns minijogos com que brincar diga-se, jogabilidade alucinante e visual 

com um belo carrinho tipo tanque. Há ainda um Em Hot Potato, por exemplo, o relógio marca o frenesi, vibrante. Simplesmente, não é este. 


tentat 
medidor de combos que carrega à medida que tempo que falta para a bola explodir, dependendo o E E a CLASSIFICAÇ 0 
fazemos alguns truques e que quando nosso sucesso do tempo durante o qual 
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LANCAMENTO 


THE FELLOWS 


OF THE RING 


THE FELLOWSHIP OF THE RING 


JÁ DISFOnNÍVEL 


ORCS À VISTA: 


Irão encontrar-se frequentemente rodeados por estas 
feias criaturas. Eles estão mesmo a “pedi-as" 


A maldita saga do anel continua. Ou melhor, começa de 
novo, no novo jogo do livro da Vivendi. 


im, nós sabemos que analisámos 
As Duas Torres, mas tentem 
acompanhar-nos por um minuto. 
É assim, este jogo de 
acção/aventura da Vivendi é 
baseado no primeiro livro do conto 
épico de fantasia de Tolkien, 
enquanto o título da EA cobre ambos 
os filmes. Mas não os livros. Esclarecidos? Óptimo. 
Programado pela Surreal Software, os 
responsáveis por Drakan: The Ancients' Gates, 
Fellowship é uma faca de dois gumes. Os primeiros 
Níveis no Shire e na Floresta Velha são lentos e 
Cheios de tarefas aborrecidas: encontrar a escritura 
de Bag End, colocar o moinho a funcionar 
procurando uma peça de metal, encontrar os 
Companheiros desaparecidos. Bocejar. Parece uma 
eternidade até começarem a fazer algo de 
fealmente notável. Aí, logo quando começavam a 
pensar em ir jogar outra vez TimeSplitters 2 em vez 
deste título, ele faz algo de excitante. Como 
Colocar-vos frente a um par de enormes trolis. 
Quando as batalhas surgem, as coisas começam 
a melhorar. Controlam não só o peludo Halfling 
Frodo, mas também o temperamental Aragom e o 
místico velho Gandalf, cada um com os seus pontos 
fortes. O Hobbit é minúsculo, mas pode usar o Um 


Anel Um para se tornar invisível durante algum 
tempo (se bem que o uso prolongado corrompe a 
sua alma e é potencialmente fatal), enquanto 
Gandalf tem uns quantos feitiços mágicos na 
manga e Aragorn empunha uma poderosa espada 
e um arco para ataques ao longe. 

As lutas são simples, mas suficientemente 
divertidas devido à variedade e design dos inimigos. 
Orcs, Goblins, Cavaleiros Negros e o Balrog marcam 
todos presença, e apesar da sua IA ser bastante 
suspeita, fazem uma excelente carne para espada. 
Por vezes, consegue ser cativante, especialmente 
quando estão a batalhar pelas sombrias Minas de 
Moria como Gandalf o Cinzento, mas a sua ligação 


SETAS E FLECHAS: 0s Trolls brandem as suas mocas para nos 
esmagar, por isso, cinjam-se às armas de ataque de longo alcance. 


A LUPA 


tm Asaga de Tolkien, O Senhor 
dos Anéis, é tão vasta e 
detalhada que demorou 2 
anos para completar e já 
vendeu mais de 100 
milhões de exemplares. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 AS DUAS TORRES 
Um slasher repetitivo, 
mas valores de 
produção fazem-no 
cumprir os objectivos. 

ES DRAKAN: THE 
ANCIENTS' GATES 
Uma aventura decente 
onde andam de 
dragão, estragada por 
uma jogabilidade nada 
inspirada. 


Um esforço agradável, 
mas que não faz 
realmente nada de 
original. 


BETRCHES 
[] 


SUSTO DE MORTE: 0 aterrador - sim, sim - Balrog é um 
demónio antigo que Gandalf enfrenta nas Minas de Moria. 


aos eventos da história significa que existe pouco 
espaço para a exploração. Estão sempre a ser 
empurrados para o local seguinte. 

No geral, este é um jogo sólido, se bem que 
pouco inspirado, e sendo baseado no livro, recria 
cenas que não foram vistas no filme, o que os 
discípulos de Tolkien irão sem da apreciar. Mas 
a maioria (fanáticos de fantasia excluídos) irá 
provavelmente preferir a chacina non-stop de Orcs 
do jogo da EA. PsMa 


ESVAVErEnIETO 


JOGABILIDADE 
+ Combate frenético, boa variedade nas personagens jogáveis. 

= Missões iniciais muito aborrecidas. Situações imitantes de morte súbita. 
GRÁFICOS 

+ Bom design das criaturas, alguns níveis têm um aspecto excelente. 

= Os muito gráficos resultam em pop-ups e nevoeiro. 

ÁUDIO 

+ Banda sonora vibrante e efeitos atmosféricos. 

= Péssimo trabalho de vozes na maior parte das situações. 
LONGEVIDADE 

+ A história irá manter-vos agarrados até ao final. 

= Depois de o terem terminado, não têm nada que vos faça regressar 
GERAL 

Um tentativa semi-decente de fazer 

justiça a este conto épico. Suportem o 


aborrecimento inicial para 
encontrarem uma aventura divertida. 


CLASSIFICAÇÃO 
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LA 
ANALISES ARENA VRADO 
Âmedida que avançamos no jogo, podemos 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 ptb cus ass ditrenira Dam 


PlayStation.o 


“ESG ORPIONH 


DETALHES 
= 


LANCAMENTO A DISPONÍVEL 


THE SCORPION KING: 
RISE OF THE AKKADIAN 


Murro, murro, murro murro, pontapé, murro, pontapé, cinco hipóteses: dar murros, pontapés, saltar e dar 


pontapés, bloquear e dar pontapés ou special. 


pontapé, pontapé, murro, murro. Murro, murro. Pontapé. Uma vez que os úlimos três são (por várias 


E razões) demasiado difíceis para sequer pensarmos 
EH LUFR neles, tudo se resume a murros e pontapés. 
ma sondagem rápida próximo. De facto, é dificil imaginar como é que este CATE E agora tudo depende de nós. Temos de repetir os 
na redacção da PSM2 . pedaço de maltrapilho poderia ser pior. 4 E SEspioa EE movimentos até o nosso corpo fazer shut down. 
revelou que ninguém viu o A nossa personagem é Mathayus, um jovem Michael Clarke Duncan, Se acham que estamos a gozar, tentem de 
filme The Scorpion King. e muito inexperiente guerreiro que, depois de ser que entrou emThe Green novo: este jogo é tão terrivelmente curto, tão 
Talvez tenha tido algo a ver osto à prova pelas secções de treino hilariante e comam Ha que desprovido de qualquer interesse, que nem 
E prova pi S ; entrou em Apollo [5 com lg Sua : 3 
com o facto de Spider-Man ter do jogo, é enviado numa importante e (quase de Kevin Bacon. vale a pena tirá-lo da prateleira da loja para 
estreado na mesma altura. certeza) mortal missão para libertar a.. população ver melhor a capa. PSM2 
p pulaç p 
Ou, mais provável, porque o de... Akkadia... de... queremos lá saber! A história 
filme era uma verdadeira porcaria. é fraca e idiota, baseada em parte no filme e em À NOSSA ESTAVErEDICTO 
A versão digital de The Rock também é uma parte em notas que um dos membros da 
treta, se bem que por cerca de 60 Euros acabe por equipa de desenvolvimento provavelmente ESCOLHA JOGABILIDADE 


: : 5 à E + Alguns bons efeitos especiais. Se com “alguns” queremos dizer “um. 
custar bem mais do que uma ida ao cinema mais deixou num guardanapo no McDonalds. Como = Tudo 0 resto. Esie joga é uma zona dê quarentena ambulante 


ir i é CONFLICT: 
Sa ertipação dúm BornbatEmsnio A cráricos 
Ê Longe dos action + Algumas paisagens decentes. 


imparável de murros e pontapés. shooters perfeitos na = Ritmo lento, animação defeituosa e uma fluidez iregular. 


| The Scorpion King é tão complexo como terceira pessoa, mas. ÁUDIO 

| a Romana ou o Nuno Homem de Sá. Chegamos err meo cuia + The Rock faz a sua própria voz. 

, h dos efeitos de som - Sons do Antigo Egipto parecidos com soluços de um bêbado. 
| 


a um beco sem saída e um grupo de inimigos ACBLETE O LONGEVIDADE 
surge em frente a uma parede e corre na SMUGGLERS RUN E Ê K E CRER EE 

aaa FR + : 
nossa direcção. Temos duas hipóteses: Uma física linda, dunas. RN 
lutamos ou fugimos. Se fugirmos, mais tarde de areia ondulantes; GERAL - 

: É eis uma perseguição a 

ou mais cedo teremos de lutar, mas é um alta velocidade. Os combates repetitivos são a 
pequeno e agradável intervalo andar às voltas at N principal razão de desespero nesta 
m-u-i-to d-e-v-a-g-a-r pelos níveis com um KING licença cinematográfica inútil. Mas 
grupo de oito a dez soldados que nos seguem a Se este jogo fosse tudo o resto é igualmente atros: 


: ão aj uma velocidade semelhante alguns passos atrás. ido a] 
COBRAS: Os bosses deficientes não ajudam nada. Estas quatro g pá CLASSIFICAÇÃO 


Fá o a da Trafaria. 
cobras levantam-se e limitam-se a ficar a olhar, desinteressadamente. Se escolhemos lutar, são-nos apresentadas 


a 


ame 
Do 
7 
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HARRY POTTER E A CÂMARA DOS SEGREDOS 


PlayStation.O 


fia tea) 


Uva 
Vo 
VA O, 


Na 


fer 


DETALHES 
= 


E A CÂMARA DOS SEGREDOS 


A magia do mundo dos feiticeiros volta a atacar 
na PlayStation 2. Será desta? 


ó muito dificilmente Potter pode 
errar neste momento. Ele é o 
aluno perfeito com uma pauta de 
notas recheada de 20s. Por outro 
lado, olhem para Potter, o jogo 
em que tudo se torna em pura 
fantasia e onde a realidade se 
resume ao comando da PS2. 
Pois é, venha daí a magia, e que esta versão 
seja melhor que a sua antecessora. 


tes Z ; 
CENTRO DE DIVERSÕES: Em Hogwarts podem visitar a 
loja dos gémeos Weasley para se abastecerem de itens especiais. 


Apesar de seguir um livro/argumento de 
filme resultar obviamente num estilo de jogo 
linear, a EA deu o seu melhor para nos mostrar 
que se preocupa com o mundo maravilhoso de 
Sr. Potter. Os níveis são vastos e a exploração é 
definitivamente encorajada 

Quanto aos controlos, a sua simplicidade inicial 
é enganadora, já que as coisas rapidamente se 
expandem, com os cenários a exigirem uma 
maior interacção. A dada altura, em Diagon Alley, 
é pedido a Harry que se esgueire pela Magical 
Menagerie. A câmara desliza para um perspectiva 
“vista de cima” e é-vos instruído que pressionar & 
permite encostarem-se às estantes de livros, a 
deixa ideal para algumas manobras sub-Snake. 
Por isso, apesar de sentirem que estão sempre a 
ser puxados para a frente, nunca estão certos do 
que é que terão de fazer a seguir 

Também tiramos os nossos chapéus 
pontiagudos aos programadores da EA pelo 
sistema de lançamento de feitiços. Em qualquer 
título menos místico isto teria sido uma simples 
tarefa de escolher um feitiço e lançá-lo até o 
vosso “sumo mágico” se esgotar. Aqui, é uma 
missão para encher o vosso Standard Book of 
Spells antes de tentarem aperfeiçoar o momento 


A LUPA 


tm A terceira versão cinemática 
de Harry Potterirá ser muito 
diferente, como resultado 
da morte de Richard Harris 
e da saída do realizador 
Chris Columbus. Contudo, 
vai ainda assim lucrar 
milhões. E o jogo também 
não se irá sair mal.. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 KINGDOM HEARTS 
Um crossover que 
transforma elementos 
da Square e da Disney 
em algo maior que a 
soma das suas partes. 

E= SUMMONER 2 
Feitiços em tempo real 
sem o cheiro de cera 


Um jogo com bom 
aspecto que irá satis- 
fazer os fãs de Potter 
e jogadores por 
pouco tempo. 


exacto do auge do feitiço, mantendo & 
pressionado por quanto tempo se atreverem. 
Abusem e o vosso bruxedo irá dar para o torto. 

É nisso que esta versão de Potter realmente 

unfa. Desde encherem os bolsos com Feijões de 
Todos os Sabores ao cuidado de traduzirem o 
jogo para português, é tudo muito... bem, Potter. 
Por isso, sim, os programadores fizeram justiça à 
criação de ). K. Rowling, mas não, não fizeram 
nada que vá enfeitiçar os jogadores. PsMa 


ESTEVE EDICTOA 


JOGABILIDADE 
+ Os cenários aproveitam ao máxima as acções simples de Hay 
= Muitos espaços abertos e vastos sem grandes surpresas. 


GRÁFICOS 

+ Dias que são incrivelmente coloridos e luminosos. 

= Perda de texturas em espaços confinados e problemas de câmara. 

ÁUDIO 

+ O som das pegadas de Harry reflecte as superfices por onde anda. 
música é silenciosa demais e não há maneira de ajustar o volume. 

LONGEVIDADE 


+ Mini missões e o jogo de cartas coleccionáveis obrigam-vos a explorar 
= É um jogo de um filme de um livro. Vocês já sabem como acaba. 


GERAL 

Faz mais do que apenas aproveitar o 
nome do segundo livro de Rowling mas, 
de igual maneira, também não faz nada 
para encantar totalmente. 


CLASSIFICAÇÃO 
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ANÁLISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


> 


LANGAMENTO WA 


DISPONÍVEL 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 2003 


Directamente para o green da PS2, Tiger 
Woods mostra o que vale na versão 2003! 


questão é que Tiger apenas 
começa a compensar o 
investimento depois de 
entrarmos no swing da coisa. 
Altura em que o jogo nos banha 
de tal frustração, ao ponto de 
começarmos a pensar em 
desistir dos três cliques e nos 
adaptarmos ao analógico esquerdo. Puxem o 
analógico para trás, e depois para a frente e... pack. 


Lá vai a bola para as árvores mais próximas ou 
para o único bunker de areia que ali se encontra. 
Como podem ver, mover o stick para trás e 
para a frente com timing e a direcção correcta — 

e esqueçam para já a força e o efeito — não é 
nada fácil. 

Todavia, não desistam, porque depois de uma 
hora de treino já estarão a dar pancadas mais 
certeiras do que poderiam imaginar. Puxem para 
trás, pressionando no GD para dar força, e depois 


UM SITE PARA INCLUIR OS NOSSOS DESEMPENHOS E 
ATE CANDIDATAR-NOS AOS PRÉMIOS APRESENTADOS. 


TACADA: A velocidade da tacada varia de jogador para jogador, 
por isso, convém aperfeiçoar ao máximo os nossos atributos. 


066 Ene Janeiro 


para a frente, com o timing perfeito, de forma a 
poderem ver uma cena especial que surge 
sempre que conseguimos uma tacada perfeita. 
É aqui, e apenas aqui, que a variedade de modos 
e opções finalmente nos atinge, mostrando que 
há de facto muito por onde explorar e fazer 
“Passeiem” pelas várias opções e verão uma 
enorme quantidade de características que vos 
ajudam a progredir pelo jogo. Há um modo, Tiger 
Challenge, que nos permite desbloquear 
personagens extra, um equivalente a um género 
de tiro ao alvo denominado por Skill Zone; e a Pro 
Shop, local onde podemos gastar o dinheiro que 


PlayStation? 


tm Naturalmente, Tiger 
Woods foi acompanhado 
por um psicólogo na área 
do desporto desde os 
seus dez anos de idade, 
um tipo chamado Brunza 
Brunza, disse Tiger. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


d 


ES TIGER WOODS PGA 
TOUR 2002 


AVOODS 
IST SnO! 


DRIVER 
FULL 


306 varis 


MULTIJOGADOR: Jogar com um amigo é sempre 
um grande desafio, seja em que jogo for. Felizmente, 
isso também é possível em PGA Tour 2003. 


ALTERNATIVAS: O modo Skill Zone oferece ao 
jogador uma excelente oportunidade de variar um pouco. 


acumulamos durante a nossa progressão pelo 
jogo, entre outros. 

Mas a novidade que mais tem dado que falar 
é a inclusão das secções Online Events e My Tour. 
A primeira ligar-se-á a um site onde poderemos 
incluir os nossos desempenhos e até 
candidatar-nos aos prémios que lá são 
apresentados (boa, EA), enquanto a segunda nos 
dá a possibilidade de criar campos, rever as 
nossas melhores tacadas e saber ao certo tudo o | 
que já desbloqueámos no jogo. 

Estatísticas, itens secretos e muitas opções, 
todavia, algumas áreas há onde a EA não | 
conseguiu o birdie. O sistema de gravação é | 
demasiado desadequado, uma vez que somos 
obrigados a passar por demasiados ecrãs antes de 
voltarmos à acção. Também não podemos estar de 
acordo com a alternância súbita de ângulos de 
câmaras que nos dificulta a maneira como 
batemos a bola. Mas estes são pequenos “senãos" 
apenas presentes aos verdadeiros adeptos dos 
simuladores de golfe que, verdade seja dita, não 
são assim tantos como isso cá em Portugal. 

Somadas todas as parte, temos em Tiger 
Woods PGA Tour 2003 o melhor simulador de 
golfe para PS2 do mercado. PsM2 


ESTAVErEenIctTo 


JOGABILIDADE 
+ Nada melhor do que ver a bola voar tal como prevíamos. 

= Teremos de treinar bastante para evoluir. 

GRÁFICOS 

+ As expressões faciais e as animações das personagens estão reais. 
= Os ângulos das câmaras chegam a ser imitantes, 

ÁUDIO 

+ Grande variedade de opções de som. 

= A banda sonora nem sempre nos faz sentir envolvidos no jogo. 
LONGEVIDADE 

+ Muitas coisas para desbloquear e ainda uma futura ligação à Net. 
= É preciso muita dedicação para dominar aquele swing. 

GERAL 

AEA, em conjunto com Tiger Woods, 

criou aquele que consideramos como 

o melhor dos melhores simuladores 

de golfe para a PlayStation 2. 


SSIFICAÇÃO 


JÁ DISPONÍVEL 


ENTER THE DRAGONFLY, 


Spyro viajou no tempo e chegou à nova 
geração de consolas. Terá valido a pena esperar? 


erá que os antigos heróis como 
Spyro conseguem dar o salto de 
uma geração de consolas para a 
seguinte? Bom, há um certo 
canalizador italiano que se riria na 
nossa cara, mas até agora, a 
realidade na PS2 não tem sido 
propriamente encorajadora. Vejam a 
mascote não oficial da PSone, Crash Bandicoot. Ao 
sentir que o seu herói estava demasiado preso às 
suas aventuras de 32-bits para sobreviver à nova 


VACAS ALIENS: 0s mini-jogos abundam em Enter the 
Dragonfly, como este libertar-as-vacas-do-OVNI. 


geração, a Naughty Dog abandonou-o e avançou 
para Jak & Daxter. Quando Crash chegou à PS2 em 
The Wrath of Cortex, não é que o jogo fosse mau, 
mas provou que os receios da Naughty Dog eram 
verdadeiros. Sem ter propriamente evoluído, o jogo 
era apenas uma conversão. 

Então, aqui vem Spyro, fruto de uma nova 
produtora, e quem diria? Enter the Dragonfiy não se 
aguenta quando a paisagem de plataformas tem 
parecenças com Ratchet & Clank E mais uma vez, 
não é que este seja um mau jogo. Longe disso. É 
uma aventura bastante grande, recheada de 
mini-jogos, e assim, não pode ser responsabilizado 
se os jogadores só se contentam com um 
aperfeiçoamento visual da jogabilidade de Spyro. 

A história conta-nos que Spyro está encarregue 
de libertar libelinhas, como o seu companheiro 
Sparx, que estão capturadas e escondidas nos 
territórios do dragão. Então, apanhamos jóias, 
completamos uma enorme tarefa por cada área 
temática e derrubamos portais para desbloquear 
níveis de mini-jogos. A recompensa pelo nosso 
sucesso é uma libelinha libertada. 

Acumulem resgates de reféns e vão conseguir 
abrir áreas anteriormente inacessíveis. E assim por 
diante. Sim, podem voar, e sim, vão encontrar 
sacos de dinheiro e, com o tempo, o vosso bafo 


E LUPA 


tm O dragão Komodo da 
Indonésia é o lagarto 
maior do mundo, 
atingindo por vezes 3 
metros de comprimento. 
Curiosamente, o Komodo 
era desconhecido do 


resto do mundo até 1912, 
mas os habitantes da 
região sabiam muito bem 
da sua existência e da 
sua proeza como 
assassino de homens. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


RATCHET & CLANK 


DE CARA LAVADA: Spyro recebeu retoques para a PS2, 
mas a sua jogabilidade vem direitinha das suas aventuras da PSone. 


MAU HÁLITO: 0 bafo de fogo de Spyro 
pode ser complementado com outras armas. 


de fogo pode ser 
complementado com outros 
ataques. Se por acaso tudo isto vos 
parecer familiar, não estranhem. Apesar 
da execução sólida do jogo, é difícil imaginar 
porque é que um jogador com um orçamento 
limitado (e quem não tem?) dará dinheiro por este 
jogo de plataformas encantador, mas sem 
ambição, quando estão aí três grandes rivais no 
género. Se a jogabilidade de Enter the Dragontly 
tivesse sido direccionada para uma camada mais 
jovem, então teria um bom lugar à sua espera. 
No entanto, o /ook giro do jogo vai contra o 
nível de dificuldade. 

Será que a viagem de Spyro chegou ao fim? 
Dificilmente. Mas se o nosso amiguinho fizer outra 
aparição, terá de mostrar mais esforço. Por agora, 
está ainda na corda bamba. psM2 


ESIAVErEnIctToA 


JOGABILIDADE 

+ Bons momentos de deambulação escondem alguns minijogos dificeis. 
= Os temitórios dos dragões são praticamente todos iguais. 
GRÁFICOS 

+ Boas animações, e pormenores muito bons. 

= Não nos parece que seja o estado de arte da PS2. 

ÁUDIO 

+ Boa música para as áreas temáticas. 

= Vozes de actores califomianos dreads. 

LONGEVIDADE 

* Se gostam de chegar ao fim, irá manter-vos ocupado durante anos. 

= Com níveis muito semelhantes, a familiaridade pode causar desagrado. 


GERAL 

A estreia de Spyro na PS2 é um título de 
plataformas tradicional, mas agradável. 
Quando comparado com R&C já não 
consegue manter a chama. 
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ANÁLISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


JÁ DISPONÍVEL 


DEFENDER 


Uma defesa abençoada? Não vamos tão longe, mas esta é 
uma actualização de primeira classe do velho clássico. 


qui na redacção adorávamos o 
Defender de há muitos anos atrás, 
e agora, graças à actualização digna 
de confiança da 7 Studios, estamos 
a adorá-lo outra vez. 

É a combinação da molestação do 
botão de disparar com o 
planeamento táctico que faz deste 
jogo um vencedor. Quando começamos, o que há a 
fazer é abater tudo o que nos aparece à frente com 
um disparo o mais distante possível. Três missões 
depois, estamos a tomar conta de grupos de 
colonos que se penduram na nossa nave, como 
porquinhos do espaço esfomeados. Se regressarem 
a Marte, em breve estão a gritar qualquer coisa 
sobre tentar expulsar as forças infiltradas Manti. 
Tudo isto a partir do cockpit de seis naves de 
ataques diferentes? Como é que eles conseguiram? 


A DOIS: 0 modo para dois jogodores pode ser um pouco mais 
lento, mas a satisfação de derrotar os Manti a dois é compensadora. 


068 pe Janeiro 


Ainda bem que perguntaram. A nossa nave tem 
quatro slots para armas (até aqui, nada de novo), 
mas também a habilidade (e aqui é que está o 
bombom) de apanhar e içar coisas. É incrível, nós 
sabemos, mas a forma como a equipa de 
desenvolvimento usou esta acção é que ganhou o 
nosso respeito. Levantem colonos e podem 
“despejá-los" em fábricas e converter o seu trabalho 
em grupos furiosos de lança mísseis ou tanques. 
Ou, se preferirem, podem colocar power packs para 
munirem as armas anti-OVNIS. Pode não soar a 
grande coisa, mas misturem isto com os vossos 
comandantes a darem-vos constantemente novas 


| ENGINE 
| AQUILA 


O QUE HÁ A FAZER É ABATER TUDO 
O QUE NOS APARECE À FRENTE. 


missões e têm pela frente 30 ou mais níveis de 
diversão frenética 

No entanto, ainda temos alguns problemas em 
mantermos a cabeça fria a meio da estranha 
colisão que ocorre quando nos aproximamos das 
paredes. Ver uma asa desaparecer de encontro a 
uma rocha, ou ter o nariz do avião a balançar de 
maneira nada segura, sempre que ultrapassamos 
um obstáculo, desfaz imediatamente qualquer 
ilusão. Além disso, as curtas acrobacias (a nave 
rodopia e dá a volta através do stick analógico) não 
nos parecem convincentes, apesar de nos livrarem 


A LUPA 


tm O jogo original com aviões 
nas arcadas apareceu em 
cena em 1980. Foi o 
primeiro título a usar uma 
área de jogo maior que o 
ecrã, e tinha uma 


resolução de apenas 
360x240 pixeis (a versão 
PS2 corre a 640x480). 


Mesmo assim, debitava 
uns saudáveis 60fps. 


MERCADO DE ARMAS: Trocar colonos por peças de artilharia 
é uma característica inteligente que dá profundidade à acção. 


| 
ARMOR — ms 
AGNITY 
STRENGTH ma 


MONEY, MONEY: Podemos ganhar créditos através de bonus 
obtidos por número de mortes infligidas. Abater Mantis permite-nos 
comprar armas e vidas extra. 


do perigo mesmo em cima do acontecimento. 

O terceiro ponto negativo vem da frustração 
causada pelos níveis mais agitados. Se antes nos 
era permitido “arrumar” a nossa base espacial antes 
de nos ser dado o objectivo seguinte, nas missões 
mais adiantadas fazemos manobras por entre 
tempestades de “coisas”, sem ter a certeza de que 
estamos a fazer o suficiente para completar o nível. 
Não há dúvida que nos traz lembranças de alguns 
ecrãs das arcadas apinhados de unidades em alerta, 
mas também reduz o aspecto táctico. 

Mesmo com todos estes contras, o jogo tem 
conteúdo suficiente para atrair tanto os fãs de 
shooters como os de RTS. E é disto mesmo que 
andamos à procura, numa altura em que os dois 
géneros começam a sofrer com a idade. Talvez 
estejamos perante uma nova amálgama de formas 
que irá juntar o melhor dos dois numa enorme e 
sangrenta aventura. Se for este o caso, então 
Defender é o primeiro passo na direcção de um 
novo e renovado caminho. psMa 


PLANO O: Quando chegamos a Marte, a acção está ao rubro, 
mas não há qualquer espécie de planeamento táctico. 


GERAL 

Sólido, frenético e recheado. 
Uma ressurreição de qualidade 
que pega nas boas memórias e 
dedica-lhes um monumento. 


RE DISPONÍVEL 


BATTLE ENGINE É 


AQUILA 


A Lost Toys criou a mãe de todos 
os veículos todo-o-terreno. 


s zonas de combate não 
conseguem aquecer mais do que 
isto. Assim que nos sentimos 
confortáveis com os controlos, 
imediatamente o “inimigo” nos 
atira com um disparo potente, 
mandando-nos desta para melhor. 
As tropas começam por aterrar na 
praia, há bombardeiros a aproximarem-se pelo lado 
oeste, há soldados a inundarem a nossa base... 
Adicionem poder de fogo e estão a ver uma cena 
tirada de Starship Troopers, mas sem bugs. O que 


tm Numa entrevista recente à 
PSM2, o big boss da Lost 
Toys, Jeremy Longley, 
deixou escapar que por 
entre os itens 
desbloqueáveis de bónus. 
há um novo modo de jogo 
para o jogador descobrir O 
problema é que parece que 
não nos dá a hipótese de 
trocar de lados e jogar 
como o perverso Muspel. 


: Primeiro, apontamos aos alvos terrestres e fábricas e 
assim teremos aniquilado as quaisquer hipóteses dos inimigos. 


DEFENDER/BATTLE ENGINE AQUILA 


VERSÃO TESTADA DUELOS DE GUERRA 


PAL Não há aqui nada de campanhas a pé, 
LIPRODUTORA só planetas cheios de crateras do tamanho 


Lost Toys. 
| EDITORA de casas, e os dois jogos a debaterem-se 
Infogrames órbi i irá 
V GÉNERO em órbita. Has qual destes dois conseguirá 
Estratégia de Acção arrasar o outro? 
LIPREÇO 
€ 5999 
LIEXTRAS ROUND 1 JOGABILIDADE 


1:2 jogadores, cartão de 
memória, Dual Shock 2. 


uanto 
física de jogo 


ROUND 6: ÁUDIO 


iquer distinção no 


nos vale é que estamos sentados dentro da 
unidade mais poderosa do campo de batalha. 


Sorte a nossa. , 
E preciso algum sentido de orientação, alguns 


minutos dedicados a habituarmo-nos aos 
controlos básicos de andar/voar, mas logo que o 
conseguimos, a quantidade de poder de fogo com 
que somos recompensados é altamente 
satisfatória. ShhhhPOW! Os tanques inimigos 
parecem peúgas embebidas em whisky. 
ZooooSCHWANG! Os aviões que estão a aterrar 
depressa caem como madeira a arder. 

Temos três tipos de armas e cada uma tem 
uma capacidade especial para inimigos mais 
dificeis. Granadas, canhões de plasma, 
espingardas de fogo rápido Vulcan... Tudo culmina 
num amplo cenário de catástrofe, principalmente 
quando ajustamos as armas e as capacidades 
dos aviões para missões específicas. 

Numa das operações optámos por uma L jogos al mo 
superioridade aérea. Primeiro, seleccionámos Major 
Lorenzo e depois certificámo-nos que tínhamos os 
mini mísseis. E, apesar de o jogo não tirar o mesmo 
partido do D-pad como Starfighter, a verdade é que 
oferece uma boa gama de opções em campo. 

Por fim, temos o modo para dois jogadores que 
nos permite lutar com, ou contra, um amigo. Assim, 
no geral, acção, armas e estratégia suficientes para 
se afirmar perante Defender? Bom, isso seria dizer 
tudo antes do tempo. Avancem já para a caixa 


Duelos de Guerra para o veredicto final. psM2 
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E O VENCEDOR É. 


ttle Engine Aqui 


GERAL 

Um aspecto fabuloso, com os céus 
cheios de fogo. No entanto, falha em 
nos distrair da estructura da missão 
que depressa se toma repetitiva. 
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OS TESTES AOS NOVi 


LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


ANÁLISES 


Quem diz que as melhores coisas vêm em pacotes 


minúsculos, certamente que ainda não tinha visto isto! 


embram-se de quando Micro 
Machines era o melhor jogo de 
sempre? Duas pessoas podiam 
jogar num só Game Boy. Cada 
queda da mesa de bilhar era 
agoniante, não sendo igualada 
por qualquer outro jogo. 

Mas, desde então, as coisas 
mudaram. Micro Machines já não é tão 
engraçado. E é difícil dizer porque é que 

isso acontece, 

Os gráficos? Não, a culpa não é deles. 
Aqueles cenários que nos fazem sentir 
verdadeiras formigas no meio comum dos 
humanos dotados de alguns efeitos de luz 


soberbos? A jogabilidade? Bem, não, porque é a 
mesma, a única alteração desde a versão para a 


Mega Drive é a maior variedade de armas e 
turbos. E os jogos multijogador continuam a 
tera mesma dinâmica de jogo, que, na nossa 
opinião funciona bem. 

Talvez seja o design dos níveis; somos 


presenteados com algum grão de inconsistência 


no que diz respeito à nossa liberdade fora de 


pista antes de o carro explodir Somos alertados 


por um ponto de exclamação, todavia, não há 


e 
ALAVANCAS DIRECCIONAIS: Passem pelo meio e 
poderão, ou talvez não, explodir. É difícil perceber as diferenças. 


nada que possamos fazer para além de voltar 
para trás e perder muito tempo com isso. 
Alguns dos animais incluídos nos cenários, 
particularmente ratos e baratas, espalham-se 
arbitrariamente pela pista, aumentando as 
probabilidades de sermos atingidos por alguma 
coisa sobre a qual não temos controlo. 

Os atalhos geralmente provam não estarem 
desenhados da melhor maneira, o que significa 
que há menos para aprender e evoluir em cada 
pista face aos adversários. 


MICRO MACHINES VÊ-SE SER ULTRAPASSADO 
POR JOGOS DE CORRIDAS MAIS EMOCIONANTES. 


PlayStation? WIP.L 


tm Inicialmente Micro 


Machines foi publicitado 
por John Moschitta, 
oficialmente o homem que 
fala mais rápido no mundo, 
proferindo nada mais nada 
menos do que 530 

palavras por minuto. 

É conhecido por ter 
aparecido em Transformers: 
The Moviee Blankman. 


A NOSSA 
dada 


E3 STAR WARS: SUPER 
BOMBAD RACER 


À PANCADA: Se acertarem num adversário, os resultados 
podem ser bons ou menos engraçados. O que será, será... 


sra NS 


PORMENORES: A água está engraçada, assim como as formigas 
caminhantes que limitam a nossa pista. Pormenor engraçado. 


Mas, se calhar a culpa é nossa. Como jogadores, 
evoluímos, temos agora melhores reflexos, somos 
capazes de gerir um maior número de botões ao 
mesmo tempo e, por conseguinte, procuramos 
maiores desafios. 

A simplicidade nos jogos não é necessariamente 
má, mas é preciso que seja mais rápido e, 
especialmente, desafiante. 

Micro Machines não é terrível, é apenas um 
jogo que já viveu melhor dias e maior emoção. 

A PS2 precisa de um jogo estilo karting que traga 
algo de novo a este género de jogos, e não 
propriamente uma versão relativamente 
melhorada de um título que em tempos teve o 
seu sucesso. Até lá, teremos de nos contentar com 
Burnout 2 e com as nossas memórias. PSM2 


ESTAVErEgnICTO 


JOGABILIDADE 
+ Divertido para quem sempre jogou Micro Machines. 

= As pistão não são as melhores, com péssimos power-ups. 
GRÁFICOS 

+ É tudo uma questão de detalhes, como galinhas e ratos. 

= Alguns carros são demasiado parecidos uns com os outros. 
ÁUDIO 

+ Algumas das buzinas são engraçadas. 

= A música podia estar bem melhor. 

LONGEVIDADE 

+ Longa, quando jogado com um amigo. 

= O modo Championship é demasiado fácil. 


GERAL 


MM é um jogo do seu tempo, ou seja, 
de há quase sete anos atrás. 

É dificil dizer o que o poderia 
tersalvo... 


GHOST RECON/DRAGON BALL Z: BUDOKAI 


DERESMEDSD. JÁ DISPONÍVEL 


GHOST RECON 


Vejam! Eu sou um jogo de acção/estratégia baseado num 


romance de Tom Clancy. 


não ser que sejam fãs de Clancy, esta é a 

parte em que dão uma olhadela à página, 

pensam “oh, sem interesse" e voltam a 

Vice City. O problema é que jogos como 

este só funcionam em PCs com monitores 

de alta resolução e teclados que suportam 
mais de 200 comandos. Então, estará a Ubi Soft a 
pregar para os peixinhos? Quase... 

Estamos no ano 2008, o mundo está à beira do 
apocalipse e nós temos de evitar o desastre 
comandando seis homens à volta de um campo que 
disparam uma bala de seis em seis minutos. Não se 


A nossa equipa é dividida em duas, 
Alpha e Beta, e podemos trocar de tropas em tempo real. 


El 


| PRODUTORA 
| EDITORA 
GÉNERO 

1 PREÇO 


PlayStation? 


riam, isto tem interesse. Depois de uma abrangente 
sessão de treino, depressa aprendemos que 
paciência e planeamento são a chave para a vitória. 

O modelo a seguif? Fazer a Team Alpha avançar 2 
centímetros. Mandar a Team Bravo em manobras de 
diversão. Fazer zoom com uma arma sniper. Repetir. 
Mas o problema é que o jogo nos deixa 
estranhamente agarrados: vão adorar a tensão 
arrepiante, andar a voar por entre os menus ao 
mesmo tempo que balbuciam comandos debaixo de 
uma respiração ofegante. Parece um jogo de xadrez 
com um aspecto atraente, mas com partes em tempo 
real e uma selecção de arsenal táctico. 

Problemas? Os nossos companheiros de equipa 
são uns nabos: se os mandarmos para muito longe 
acabam chacinados. E, com a excepção de alguns 
efeitos de focagem decentes, os gráficos estão 
descuidados. Os fanáticos do PC já viram tudo isto 
antes, e os utilizadores casuais de consolas não se 
importam, mas este é um bom digestivo para depois 
de um dia frenético nas ruas de Miami. PsM2 


GERAL 


ESREFSMENTE. AÁ DsPoOníÍVEL 


DRAGON BALL Z: BUDOKAI 


O regresso da série que conquistou milhões de fãs. “Não 
percam este episódio, porque nós.. também não!” 


ovos combates? Gritos histéricos? 
Dragon Ball Z é isto mesmo: combater, 
rebentar com coisas, treinar muito e 
GRITAR MESMO, MESMO ALTO. 

OK. A parte de combater está bem 
concebida; afinal de contas, este é um 
beatem up. Curiosamente, em vez de rodarmos o 
stick para conseguir bolas de fogo, basta-nos clicar 
no O, o botão “Ki”. O que confere uma certa 
simplicidade às combos: pressionem na sequência 
certa e obterão uma bola de fogo no último clique. 


át 
RADITZ 


: DBZ inclui o truque habitual 
de empurrar as duas mãos e invocar esferas mágicas de dor. 


Es 


| PRODUTORA 
1 EDITORA 
U GÉNERO 


PREÇO 


A verdadeira técnica está em lançar bolas de fogo, 
cronometrar os ataques repentinos e esquivar-se. 
Chato? Sem substância? Um bocadinho... Os 
melhores momentos são as quedas de penhascos, 
ao estilo de DOA, e é aqui que está a imagem de 
marca da série. Mais inteligente é o sistema Skill 
Card. As vitórias nos modos Tournament ou Story 
são recompensadas com cartas que dão ao 
jogador poder extra, ataques especiais ou 
transformações, como o modo Super Saiyan de 
Goku. Podemos atribuir 7 a uma personagem; nós, 
claro, escolhemos os ataques especiais, porque 
defender é para principiantes. 

Gritar? Sim, bastante: nas cenas de introdução os 
gritos fazem qualquer um que seguia a série de TV 
chorar. Esta é a essência de Dragon Ball Z: quem 
reconhecer o Piccolo e o Vegeta vai adorá-lo, mas 
para todos os outros jogadores, não tem nada de 
recomendável acima das espectaculares combos e 
do sistema de Edit de Steet Fighter EX3. psM2 


=" 


Uma versão rasca de um grande 
desenho animado, Dragon Ball Z é 
suficientemente competente, mas não 
vai impressionar quem não for fã. 


Lento e desprovido de acontecimentos; 
mas a tensão de estar no fio da navalha 
irá manter-vos a rastejar pelas linhas 
inimigas até altas horas da noite. 


ENSINA NS SS SS SS 


As missões nocturnas são bastante desafiantes: façam 
zoom e metralhem o horizonte com a sniper para abater os inimigos. 


A acção furtiva é indispensável, por isso, 
passamos metade do tempo a rastejar, cobrindo os nossos aliados. 


o 
Goku e companhia são tão conhecidos 
que é possível que comprem o jogo apesar da nossa análise. Bah! 


mean 


RECOOME 


Não é exactamente realista. Mas 0 
que é que esperavam de um jogo baseado num cartoon japonês? 
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“0 TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


BATIDA: Vêem aquele número grande no canto superior direito? É o 
vosso medidor de Beat; se falharem um tiro, desce imediatamente para zero. 


tu SORO VEDA 


PlayStation. 


GUN GIRPABVIE 


lbam no medidor de Beat e escolham 
, incluindo o viciante Demolition Shot. 


GU 


Bom aspecto: Certo. Montes de acção: Certo. Longevidade 
Umm, longevidade? Siliiiiiiiilililin? 


' a pj R - 
e tivesse sangue, este seria o jogo gráficos deslavados a RH LUFEH 
violento mais repulsivo de sempre. ofuscarem um jogo 
5 = : o tm ARed Entertainment é 

Mas em vez disso, não passa de um inventivo e de aspecto consiltukda por um grupo de: 
shooter barulhento e movimentado, decente. Parece bom, há antigos programadores da 
concebido para manter o cérebroeo alguma diversidade nos Sega, o que explica o 
polegar atentos. Durante uma tarde. temas e nos inimigos, ist uu Ou 

E Papi a . - do jogo. Achamos nós. 
E este é o principal defeito de Grave. mas é como jogar 


se não conseguirem chegar ao fim bowling com homens. 

em duas horas, provavelmente têm o comando de Earmas, 
pernas para o ar. À medida que progredimos, ganhamos “Beats' e 

De modo a estabelecer o lugar de Gungrave no quantos mais acumulamos, desbloqueamos uma a 
mapa dos shootem ups, a produtora arranjou uma espécie de bomba inteligente que mata tudo e todos a 
característica única: o ecrã está sempre recheado de sem que tenhamos de fazer nada. Há armas À NOSS À E 
“mauzões' e móveis que podem explodir Isto faz com especiais para apanhar, e o facto de a nossa arma a 
que completar cada nível (na verdade, completar o secundária ser um caixão que dispara mísseis é ESCOLH A JOGABILIDADE Ê so 
jogo inteiro) seja apenas uma simples questão de digno de aplauso. eat sia cab] ra 
andar do princípio até ao fim, balançando vagamente Igualmente impressionante é o excelente uso que EE AMIMESPATITERS 2 GRÁFICOS 


a nossa personagem na direcção da carne para O jogo faz do Dual Shock 2. Cada tiro que damos exploração, montes + Grandes, arrojados, brilhantes e. coloridos 
canhão que suja o ecrã, e deixar que a mira produz um abanão surpreendentemente forte no de mortes, montes de = As explosões podem ofuscar a acção. 


automática, bom, aponte automaticamente. joypad de facto, é tão forte que é bem capaz de ter ae trasston ÁUDIO 
Às vezes temos de saltar um bocadito, ou dá-nos a partido um dos nossos. Fixe. = RED FACTION 2 + Barulhento e agressivo, com vozes variáveis 
vontade de saltar mesmo para o meio dos maus da Meu Deus, queríamos mesmo gostar deste jogo. Quantidade = Que resultam numa possível surdez 
fita, só que a noção convencional de nos desviarmos E, para falar verdade, gostámos da versão NTSC. equivalente de LONGEVIDADE : f 
tiroteios. Boa história + Explosões de cinco minutos entretêm sempre. 


das balas ou de apanharmos os inimigos de maneira E muito divertid lo entanto, o facto deo creia mESaTelicos E Em policas horas jiViam tudos 
furtiva ou agindo ardilosamente para poupar conseguirmos acabar durante um episódio do algo imprecisos. GERAL 

munições, não existe. Aqui, a satisfação de um tiro Pokémon significa que não podemos de todo Há aqui bastante diversão 
certeiro e eficiente é nula, com a camificina e os recomendar esta versão europeia. PSM2 e criatividade. Só que a 


PARECE BOM, MAS É COMO JOGAR BOWLING E É ce, REC 
COM HOMENS. E ARMAS. «o sro O CLASSIFICAÇÃO 


olorido, montes de 
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“APE ESCAP 


VERSÃO TESTADA 


NTSC (Japão) 
PRODUTORA 

SCEI 

EDITORA 

SCEI 

GÉNERO 
Plataformas 

PREÇO 

5.800 lenes 
EXTRAS 

12 jogadores, cartão de 
memória, Dual Shock 2. 


PlayStation O 


E 2 


Tragam o macaco, está na hora de ressuscitar Hikaru, 
Specter e uma turma inteira de símios super espertos. 


Uma grande ideia, este Ape Escape. 
Quando apareceu na PSone foi 
adorado pela crítica, mas mesmo 
assim não conseguiu subir nas 
tabelas de vendas. Mas isto não é 
razão para lhe negar o apoio, 
Assim, já houve, não uma, mas 
duas sequelas no Japão. 
No entanto, se estão a pensar em alguma coisa 
que tenha a ver com não-biológico e um aspirador 


necessária de macacos e depois voltar imediatamente 
ao mesmo nível para pôr as mãos nos que sobraram 
com o objectivo de fazerem um improvável resultado 
de 100%, 

OK, nós admitimos que os níveis não são enormes, 
mas estão recheados com coisas suficientes para nos 
manterem ocupados a explorar cada cantinho e a usar 
cada gadget à procura de alvos escondidos. Estão a 
ficar sem sítios para procurar? Então, porque não 
activam o vosso radar portátil e se pasmam perante a 


NÃO É MECÂNICA QUÂNTICA, NÃO É RATCHET 
& CLANK, MAS CATIVA OS MAIS CÉPTICOS. 


(os ingredientes principais de Pjposaru), esqueçam. 
Este jogo é praticamente igual ao original, só que 
maior, melhor e mais atractivo. E o melhor é que a 
Sony está a planear lançá-lo na Europa este ano. 
Então, mais do mesmo? Juntar macacos em redes, 
atravessar lagos em mini submarinos e fazer 
hula-hoop? Sim. Não há dúvida que com esta 
" jogabilidade, não vemos nenhuma mudança em 
relação à fórmula que fez o original tão adorado pelos 
* poucos que o jogaram. Seleccionem uma região para 
* onde avançar a partir do quarte-general, patrulhem 
as redondezas para apanharem o número de 
| macacos necessário, e depois regressem à base para 
receberem algumas engenhocas como bónus. Não é 
uma mecânica quântica, não é Ratchet & Clank mas 
consegue cativar os mais cépticos. 
Desafiamos qualquer um a apanhar a quantidade 


Si sn 


imaginação dos produtores, que criaram ainda mais 
um esconderijo? É tudo uma questão de registar a 
informação para futuros níveis e continuar a curva de 
aprendizagem que se equipara facilmente à perfeição 


CUSPIDOR DE BÓNUS: Podemos trocar moedas por vídeos, 
um dos três mini jogos brilhantes e arte; tudo saído desta engenhoca. 


No 


ss 
2 am 


A e) 


O FIM DA MACACADA: Bater em coisas enquanto 
conduzimos o macaco bebé mecanizado é fantástico! 


: 


ESTÁTUA DA LIBERDADE: Terão de fazer uma manobra | 
manhosa para trás com o Sky Flyer para apanhar este, 


de Maximo. 

Só que não há lu Oshumanostêm mais 
previsão que nos prepare material genético em comum 
para a forma como os com os macacos (98%) do 
macacos são persistentes que os cavalos com as zebras 


(975%). E os chimpanzés têm 
mais material genético em 
comum com os humanos. 
(cerca de 99%) do que com 
os gorilas. Isto é verdade. 


nas suas fugas; andam 
de um lado para o outro, 
deixam cair cascas de 
bananas, e têm armas 
semi-automáticas.. E isto 
numa sequência repetitiva de golpes e frustração que 
faz a captura final tão compensadora. 

Mas nem tudo são rosas. A realidade é que apesar 
da inclusão de alguns novos gadgets - o canhão de 
água e o íman — este segundo capitulo não é a 
sequela a abarrotar de coisas novas por que tanto 
ansiávamos. Há algumas adições que animam um 
pouco as coisas, como andar às voltas num bebé 
mecanizado gigante, mas este é apenas um exemplo 
do tipo de acabamento profissional que esperávamos, 
em vez de uma inovação espantosa no género. Fuga? 
Nah. Mais uma viagem muito familiar pela área de 
treino depois de três anos de aquecimento. 


A BIT 


ESCOLHA 


1 RATCHET & CLANK 


ani 


=3 APE ESCAPE 2 


aram o 


JOGABILIDADE 
+ É como descascar as camadas de uma grande cebola. 
= Macacos dificeis de apanhar podem levar a um ataque cardíaco prematuro. 
GRÁFICOS 

Mais crocante que uma tablete de Crunch. 

Tudo desaba quando chegamos ao limite dos níveis, 
ÁUDIO 
«+ Todos os "boinks, “yelps' e “yahoos! estão no sítio certo, 
= Música de fundo desprovida de interesse. 
LONGIVIDADE 


279 macacos Vamos apanhálos todos! 
Os níveis são Imitados em termos de exploração. 


GERAL 

Diversão a cada minuto. 
Estragada, no entanto, 
pelo facto de que nada 
mudou realmente. 


e raçem nt 


ANÁLISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PLAYSTATION 2 


em! 


TRE 


SOCOM: US NAVY SEALS 


PS2. On-line. Até que enfim! É pena termos REM Gp q cena 
de esperar mais alguns mesitos... | 


VÁ típico. Sermos europeus significa Como já devem ter percebido, até pelo próprio 
que temos sempre de esperar. nome do jogo, estes Seals representam a elite da 
“O quê? Querem uma cópia de Forças Navais norte-americanas. Aquele tipo de heróis 


Metal Gear Solid 2? Desculpa lá que frequentemente se vêm representados em filmes 
amigo, só daqui a seis meses. Final de Hollywood. Mas, a verdade é que não é uma ideia 


Fantasy 10? Estás mas é a sonhar, propriamente original, todavia, o giro em SOCOM é a 
só para o ano.” É irritante. SOCOM forma como tira partido de uns auriculares que 
a é mais um exemplo: os americanos podemos ligar à porta USB. Estão a ver não só nos 
já estão a brincar on-line com a PS2 e, tendo em permite falar com outros jogadores que estejam 
conta o número de jogadores, só podemos concluir | on-line como também dar ordem aos nossos colegas 
que estão a adorar cada minuto e cada segundo. de IA no modo de um jogador Esqueçam os menus 
Nós? Temos de esperar mais uns meses; complicadissimos; pressionem (O), e falem. a or n 
felizmente valerá a pena esperar. A comunicação no modo de um jogador LOCATE do ERTRNCE RE MOS TaGts 


obriga-nos a seguir certas regras (ver caixa QUEM 
FALA?), felizmente o software de reconhecimento 
de voz funciona bem, envolvendo-nos mais ainda 
na acção. Imaginem o seguinte: rastejamos que 
nem um bebé por um campo relvado, com 
inimigos muito próximos. Usamos o auricular e 
informamos os nossos colegas da situação. 

De repente, um sniper inimigo dispara e a bala 


| ET OBJECTIVE COMPLETED 
| E) 


ui = e 


pesa muito próximo. É então que damos a ordem na INTERNET: Jogar na net, hein? Preparem-se | NA MIRA: Por vezes é aconselhável não) 
“Disparar!” e o caos nasce do nada, provocando um para conhecer os nomes de jogadores mais estranhos. 2º atrair a atenção e usar a mira telescópica. 


E cn RASTEJAMOS QUE NEM UM BEBÉ POR UM CAMPO 


REVER: As repetições estão muito boas, per indo-nos voltar a 


ve een oe RELVADO, COM INIMIGOS MUITO PRÓXIMOS... 


cm |psme Janeiro 


ns apela iatatao 


junca permitam que um ou outro inimigo faça 
jbatam-nos rápida e silenciosamente. 


TOWING 
WING 


TROCA DE ARMAS: Sempre que abatemos um inimigo é-nos dada a possibilidade 
de trocar a nossa arma pela deles. Muito útil quando temos poucas munições. 


PONTO DE 
IMPACTO 


MAI SD 
“ms 


| CESSAR FOGO: Se não ordenarmos aos nossos compatriotas 
para pararem de disparar, eles não param, pondo-nos em perigo. 


CADA CENÁRIO FOI CUIDADOSAMENTE CRIADO, 
COM MÚLTIPLAS ROTAS POSSÍVEIS A OFERECEREM 
UM GRANDE NÍVEL DE LIBERDADE E UM 
ELEMENTO EXTRA DE ESTRATÉGIA. 


KAHUNA = 

BOOMER « FOLLOWING 
JESTER « FOLLOWING 

SPECTRE « ENGAGING 


“ambiente que nos faz esquecer o facto de que 
estamos num jogo. Belisquem-se... 
Sendo um shooter militar, o enredo envolve o 
habitual tratamento terrorista e, no modo solo, é 
“jogado através de várias campanhas espalhadas 
pelo mundo, que obviamente incluem locais como 
“selvas, montanhas de neve e poços de petróleo. 


OBJECTIVE COMPLETED: 
AREA CLEARED 


M40A 
ESVERDEADO: Usem os binóculos com visão nocturna para 
ideterminarem a posição dos inimigos e alertar os vossos colegas. 


Cada cenário foi cuidadosamente criado, com 
múltiplas rotas possíveis a oferecerem um grande 
nível de liberdade e um elemento extra de estratégia 
que premeia a paciência. 

No entanto, o que nos entristeceu foi a IA 
imprevisível, Por exemplo, ordenamos aos nossos 
elementos que se desloquem para um 
determinado ponto sem dar nas vistas, e o que eles 
fazem é passar directamente pelo ninho de 
inimigos armados até aos dentes. Morremos. 

É irritante ter de programar cada passo destes 
soldados idiotas. Da 
mesma forma, em 
locais onde os inimigos 
nos detectam a um 
quilómetro de distância, 
outros parecem seguir à 
medida que nos deixam 
deambular sem grandes 
dificuldades. Nunca 
sabemos o que esperar 


tm SOCOM é apenas o 
primeiro de vários jogos 
on-line a chegar à PS2 
durante 2003. Outros 
serão Resident Evil Online, 
Final Fantasy le Twisted 
Metal: Black 


SOCOM: US NAVY SEALS 
QUEM FALA? 


KAMUNA = 
a Te E RGRSA 
2a rs | 
mB TRE « ENGAGIN) 
TESS 


Mas, sem contar com este problema, o on-line 
está excelente. Começar a jogar pode ser 
complicado, até porque existem já muitos jogadores 
peritos na matéria, mas assim que ultrapassarmos 
a fase do amadorismo, as coisas ficam diferentes. 
Com 16 jogadores por jogo, os confrontos 
tornam-se verdadeiramente excitantes, por isso, isto 
parece ser o nascimento de uma nova fronteira nos 
jogos para a Ps2. PSM2 


A NOSSA VErEDICTO 
ESCOLHA assine 


emos nalA. 

7 PROJECT EDEN 
Um shooter de 
equipas, com uma boa [BM 
combinação de acção 
e puzzles. 


A IA defeituosa 
estraga o modo a um 
jogador, mas o sistema 
de reconhecimento de É 
voz é uma excelente 


adição. GERAL 
= THE SUM OF O modo a solo não é perfeito, mas jogar 
ALL FEARS on-line é um espectáculo. já os auriculares 


são uma adição espantosa. Merece 
consideração, mas primeiro, venha a Net. 


CLASSIFICAÇÃO 


Um shooter estilo 
Rainbow Six que não é 
mau, mas sim 
demasiado curto. 
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ANÁLISES 


0s TESTES Dos NOVOS LANÇAMENTOS PARA À ai Z 


PLIUL NALo OM) 


SHATTERED SOLDIER 


Um veterano dos videojogos que chega agora à 


PlayStation 2! E parece ter chegado para vencer. 


ontra tudo e todos. Porquê? 
Porque estamos a falar de um 
jogo difícil, verdadeiramente 
difícil, que muito provavelmente 
nos provocará algumas lesões 
(nem que seja por batermos com 
o comando da PS2 
consecutivamente na cabeça). 
Este é, de facto, um dos jogos mais “duros” na 
PS2, por isso, se não estiverem à altura de um 
desafio sério, esqueçam. Por outro lado, se 
acham que a vossa pressão sanguínea aguenta, 
continuem a ler com atenção, 

A jogabilidade continua igual a anteriores. 
versões — corram, saltem e matem — agora com 
Um novo sistema de armas a ser introduzido nesta 
nova versão. Claro que graficamente está refinado, 
mas basicamente continuamos a passear de um 
lado para o outro do ecrã. 

Em sítios onde anteriormente apanharíamos 
power-ups, agora, as duas personagens 
começam, cada uma, com três armas: uma 
metralhadora, um lança-chamas e um 
lança-granadas. Teremos de perceber qual arma. 
se adequa melhor a cada situação. Tomemos o 
lança-chamas como exemplo. Excelente para. 
assar insectos gigantes, mas uma lástima para 
enfrentar inimigos mecânicos. 


E o mesmo acontece com os bosses. Cada qual 
apresenta os seus padrões de ataque, sendo 
necessário aprender a maneira de agir de cada um 
deles, de forma a podermos superar os seus pontos 
fracos e nos defendermos dos seus pontos fortes. 

É um processo que nos obriga a errar para aprender, 
mas que é eficiente. Isto é, se não tivermos um 
esgotamento nervoso. 

Existem três níveis de dificuldade, que variam do 
muito difícil ao impossível, especialmente tendo em 
conta que temos apenas três Continues nos dois 
níveis de dificuldade mais dificeis. Recomendamos 
seriamente que se iniciem no nível de dificuldade 


MATA INSECTOS: 


VERSÃO TESTADA 
NTSC (EUA) 
PRODUTORA 
Konami 
EDITORA 
Konami 
GÉNERO 
Shooter 

PREÇO 

N/D 

EXTRAS 

1-2 jogadores, Dual 
Shock 2, cartão 
de memória 


Playstation 


QNTR A 


sArreneo so 


! 12 jogadores. 
Sete níveis. 
Três armas diferentes 
à escolha, 


Três níveis de dificuldade. 


mA história de Contra 
começou em 1987, altura 
em que apareceu nas 
arcadas a primeira versão. 
Desde então, foi convertido 
para todos os formatos que 
possam imaginar, desde a 
NES e Game Boy até à 
Satum e à PSone, embora 
muitas versões nunca 
tenham chegado à Europa. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


1 CONTRA: 
SHATTERED 
SOLDIER 
Acção retro que 
definitivamente 
não agrada a toda 
agente. 

E SILPHEED 
Um shooter 
graficamente 
apelativo que é 
simplesmente 
demasiado rápido. 


=3 GRADIUS 3 & 4 
Perfeitamente 
arcada, mas que ainda 
consegue ser mais 
difícil que Contra. 


PERIGOSOS: 


"202 
r 


DIFÍCIL: 


mais fácil, Easy. Não que seja fácil, mas porque é o 
menos difícil. Os inimigos surgem constantemente, 
disparando sem qualquer misericórdia e 
obrigando-nos a saltar para evitar males piores. 

Mas a grande questão que se coloca é: nestes 
tempos pós Vice City e Metal Gear Solid, será que 
existe alguém que queira jogar este tipo de jogos? 
Esperamos que sim, mas neste caso, é melhor 
que estejam à altura do desafio. Aqueles que já 
jogaram Contra saberão exactamente o que 
queremos dizer. 


JOGABILIDADE 
+ Simples, o que até é refrescante nos dias de hoje. 
= Extremamente dificil mesmo no nível de dificuldade mais fácil 


GRÁFICOS 


+ Muitos inimigos e cenários complexos. 
= O estilo retro não agradará a todos os jogadores, 


ÁUDIO 
+ Uma banda sonora envolvente e feitos especiais interessantes. 
= Impossibilidade de desligar a música. 


LONGEVIDADE 
+ Serão precisas muitas, muitas tentativas para o terminar 
= Depois de muita frustração, é provável que desistam 


GERAL 
Um shooter clássico recheado de 
diversão. Um bom jogo, que será 
limitado a determinados jogadores 
pelo estilo que apresenta. 


CLASSIFICAÇÃO | E Sa 


er paes 


] PTM com 
' gameover. sapo.pt 


onde os jogos nunca acabam 


newsletter Jogos online 


notícias críticas dicas antevisões 


imagens demos fóruns 


| sapO.pt 


| há vida na Internet 


Gam 


-4>PCICDERO ME 


HITMAN 2 


| AGEOF MYTHOLOGY POPRATE Ed SIMULATOR 3 
= 


BMtMANZ 


OPERATION FLASHPOINT-GAME YEAR — RETURN G, WOLFENSTEIN SE 


Esssesinr 


O JET À uz foz. enune de jogos, dy oras, terda 


VOLANTE FORCE FEEDBACK 


GAME PAD 


aa 2 o 
DUNGEON SIEG MONEY 2003 STANDARD. 
FLIGHT SIMULATOR 200; 


MUNDIAL 2002 CHALLENGI 


“4 PlayStation — — 
TONY, HAWKS as SKATER 4 


CONSOLA PSONE PRO EVOLUTION SOCCER 2 RAYMAN RUSH 
EI 


; - . F * 
PlayStation. PlayStation. 


Ê 140,49 
MUNDIAL 2002 MANAGER. 
RALLISPORT CHALLENGE. 
RAYMAN M. 


31,99 
JOYSTICK FFEEDBACK 2.......110.49€ 
WIRELESS OPT.DESKTOR. 1.9 
VOLANTE RRACING WHEEL. 
MULTIMEDIA KEYBOARD. 
NOTEBOOK OPT.MOUSE. 
JOYSTICK... 
E & PE Gan PAD, 


“BAsiG JOYPAD + 


Sano E HIWHEEL + TOCA 2 1 MEMÓRIA 1 Mb 


, 126.786 40906 45,99€ angse MOS 50,996 
! COLIN MCRAE RALLY 2... o 99€ COLIN 2+NO FEAR BIKING......30.99€ PLANET OF THE APES.......see0se 25.99€ PISTOLA G-CON 
ISS PRO. 5.99€ TOCA WTC+COLIN MCRAE-.....30,99€ RAINBOW SIX - LONE WOLF.....25.99€ LIGAÇÃO MULTI- COMAND 
| MUNDIAL 2002 CHALLENGE” 20, 99€ TOMB RAIDER 3+T. RAIDER 4..30.99€ RAYMAN ersatesoerenaim crutoraTRiitco 20,99€ DUAL SHOCK PSON 
| a 
GRAN TURISMO 2 METAL GEAR MULTIPACK * 


COLIN MCRAE ISS PRO EVOLUTION 


15.99 


RESIDENT EVIL 
SILENT HILL... 


é Dreamcas 


PACK DREAMCAST CHUCHU ROCKET! EVIL TWIN 


«20.99€ 
.25.99€ 


45.996 
PHANTASY STAR ONLINE. 


Se desejar encomendar artigos na nossa loja, através és dos correios basta que para isso 
preencha e recorte este cupão pelo tracejado. Coloque num envelope e envie para: 


NOME 
MORADA 


Locavoros RR 
c. e E O 
E [ILILLLI 


E-MAIL 


Nº CLIENTE [8 8 0 DM 8 O O 


ASSINATURA 


E iu 
Visite a nossa loja em: 
http://shopping.sapo.pt/gameover 


Preencher no caso de 
já ser nosso cliente 


= CARTÃO DE 


40,99€ 

TONY HAWK'S PRO SK. 3. 

WTC WORLD TOURING C; 
, (a 


Be 35.90 + 
VOLANTE C/ PEDAIS E RUMBLE...... 60. x 
DREAMCAST KEYBOARD. 25,9! 


GAME OVER 

APARTADO 555. 

3700-909 S. JOAO DA MADEIRA CODEX 
ARTIGO 


Sistema PREÇO 


+ 4.24€ (8508) de portes de envio para o Continente 

+ 7.48€ (1.5008) de portes de envio para Açores e Madeira 
Envio à cobrança através de encomenda azul dos CTT 
(Não enviar nenhuma forma de pagamento com o pedido) 


Portes E 
ora. E | 

va 
Para qualquer dúvida ou informação, envie-nos um e-mail para: A: 
gameoverOmail.telepac.pt 


Fa 
j 


Ná r7rro 


É japé&. pt O PR DA GERAÇÃO HEB. 


XE xe as 
o +2. JOGOS COLIN MGRAE 3 SPLINTER CELL 


CONTROLLER S DVD MOVIE PLAYBACK KIT 


254,49 
BALDUR'S GATE. TI.99E 
CMSEASON 02/0; - - MYST3- EXILE 
DEAD OR ALIVE 3 é NBA INSIDE DR 
HITMAN 2.. 7 PROJECT GOTHAM R 


TIMESPLITTERS 2... 
TONY HAWK'S PRO 


CONSOLA PS2 - COUNNCRMERALYS 


HITMAN, 2 PRO TOA o TREALETTERS É 


Playstation é 


VOLANTE R5 ACTION REPLAY V2 


E 
CARTÃO DE MEMÓRIA 16 Mb 
CARTÃO DE MEMÓRIA 8 Mb. 


TONY HAWK'S PRO S. 


WRECKLESS.. CABO AÚDIO & S/VIDEO. 


-— PRO RALLY 2002 RALLY FUSION TONY HAWK!S PRO SK. 4 HIWHEEL SMART JOYPAD 


N 66.996 40,99€ 20,996 
STAR WARS: CLONE WARS...... a 99€ CARTÃO DE MEMÓRIA 944 BLOCOS...45.99€ 
WRECKLESS., 66.99€ CARTÃO DE MEMÓRIA 59 BLOCOS....10.99€ 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 MAXI PACK ACTION REPLAY 


É 101,70€ 1 
' COLINMCRAE 


WORMS BLAST... 
WORMS WORLD 


DISNEY - . =p DISNEY'S - Cu ed WINNIE THE POOH 


45.99 
LION KING - SIMBA'S MIGHT... e 99€ 
MONSTERS, INC. 9 
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ANÁLISES DVD 


OS TESTES AOS DVDS QUE MAIS DÃO QU 


ELENCO 


Tobey Maguire, Kristen Dunst, Willem Dafoe, 
«James Franco, Cliff Robertson, Rosemary Harris 


REALIZADOR Sam Raimi 
FAIXA ETÁRIA Maiores de 12 
PREÇO € 3990 


SNIS ss 


Graças a Sam Raimi (não esquecendo 
também o realizador de X-Men Brian 
Singer), os filmes de super-heróis 
foram salvos de um destino pior que 
a morte. É verdade, Joel Schumacher, 
o homem que arruinou a série de 
filmes de Batman, foi mantido 
bastante longe do nosso Aranha. Ao trazer o lançador 
de teias para o cinema, Raimi não só fez uma 
adaptação convincente de um livro de banda 
desenhada, mas também conseguiu fazer uma das 
melhores experiências visuais deste ano. E ao escolher 
actores verdadeiros ao invés dos action-heros 
habituais, Sam Raimi conseguiu fazer justiça à 
mística da banda desenhada. 

Peter Parkey, interpretado por Tobey Maguire, 

é, como a personagem exige, tímido, 
nervoso e atrapalhado. No entanto, torna-se 
decidido e ágil quando finalmente 
completa a transição para o 
Homem-Aranha. Kirsten Dunst, 
apesar do papel bastante 
secundário de Mary Jane, o 
interesse amoroso do nosso 
protagonista, brilha como a 
vulnerável, mas ao mesmo 


Mereeceeconoocorororececereroreroooro, 


as tos 


BLACK HAWK DOWN - CERCADOS 


ELENCO Josh Hartnett, Ewan MCGregor, 

Eric Bana, Tom Sizemore 
REALIZADOR Ridley Scott 
FAIXA ETÁRIA Maiores de 12 
PREÇO € 3195 


SNI as 


Depois do aclamado Gladiador e do 
= atrapalhado-mas-recordista-de-bilheteiras 
"Hannibal Ridley Scot decide ir para a 

Ph. guerra com este Cercados E mesmo sob 

a vigilância do produtor Jerry Bruckheimer, 

responsável por aquelas pérolas de diálogo profundo e 
acção nada americanizada como Pearl Harbor e 
Armaggedon (desculpem o tom irónico), o resultado 
continua a ser interessante. Este épico bélico chega 
num par de DVDs carregados de extras que oferecem 
horas e horas de visualização. Por isso, contem com 
resmas de documentários, storyboards e cenas 82 
cortadas. PSMa 


Eis Janeiro 


LAR 


HOMEM-ARANHA 


A excelente adaptação cinematográfica de um 
dos super-heróis mais adorados de sempre. 


tempo corajosa rapariga, que qualquer super-herói 
não se importaria de transportar/voar/carregar para 
longe do perigo. E depois ainda temos Willem Dafoe, 
numa rara aparição num blockbuster de Verão 
(provavelmente assustou-se com o pesadelo que foi 
Speed 2, que consegue encontrar o equilíbrio entre o 
estilo espalhafatoso do Duende Verde e o seu 
alter-ego Norman Osbom. E mesmo quando é mais 
exuberante, Dafoe mantém a sua personagem 
credível, nunca procurando roubar as cenas, ao 
contrário dos vilões de Batman. 


CABEÇA DE TEIA 


Espantosamente, até o argumento parece funcionar 
É verdade que teríamos apreciado mais um ou dois 
elementos marcantes da personagem, mas de certeza 
que vai haver espaço para isso na sequela já agendada 
para 2004. O guião é inteligente, com uma mistura de 
diálogos típicos de banda desenhada, tudo conseguido 
com bastante estilo pelo argumentista de Jurassic Park 
David Koepp. A única coisa que realmente decepciona 
em Homem-Aranha são alguns efeitos especiais. 
Colocando de parte o sentido de aranha inspirado em 
Matrix, as primeiras tentativas de Peter Parker 
com os seus superpoderes acabam 
por pecar devido aos efeitos CG 
algo pobres. E quanto ao 
Uniforme do Duende Verde? 
Parece algo tirado de 
qualquer vilão dos Power 
Rangers. Quando se tem 
alguém terrivelmente 


FORÇA EXPLOSIVA 


ELENCO Jet Li, Delroy Lindo, 

«Jason Statham 
REALIZADOR James Wong 
FAIXA ETÁRIA Maiores de 2 
PREÇO N/D 


NNE 


Melhor que um Jet Li a lutar são dois Jet 
Lia lutar um contra o outro. E é mais ou 
menos este o mote para Força Explosiva. 
Mais um filme de artes marciais que vai 
buscar inspiração a Matrix com muito 
bullet time e actores pendurados em fios. Mas as 
coreografias de combate não deixam de ser 
impressionantes. Para um filme deste tipo, até temos 
uma boa dose de extras num disco único, como os 
comentários do realizador e da equipa técnica, e uma 
série de documentários que giram em tomo dos 
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efeitos especiais, do making ofe das qualidades 
de Jet Li PSM2 


expressivo como Willem Dafoe para explorar, será que 
O queremos mesmo cobrir com uma máscara? Para 
além disso, temos o compositor de Batman, Danny 
Elfman, que se contenta por reciclar fragmentos de 
Men in Black, em vez de dar ao Cabeça de Teia um 
tema memorável. Dêem graças por Sam Raimi estar 
ao leme deste filme e da sua sequela, pois 
pelo que vimos aqui, 
E Homem-Aranha 


E Bruce Campell, a estrela 
de Evil Dead e uma 
presença habitual nos 
filmes de Raimi, faz de 
mestre de cerimónias do 
combate de luta livre. 

E A pré-produção da 
adaptação de 
Homem-Aranha começou 
em 1986, as mudanças 


dos direitos entre promete ter uma 
produtoras atrasou a grande teia de 
sua realização. filmes à 


Stan Lee, o co-criador de 
Homem-Aranha é o 
velhote que aparece na 
cena em que o Duende 
ataca a World Unity Fair 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 SENTIDO DE ARANHA 


sua frente. PSM2 


VEVEqnICTO 


EXTRAS 
(E) Comentários 

Sensação Aranha 
Construindo a Teia 

A Teia do Homem-Aranha 
3 Território do Duende. 


GERAL 

Homem-Aranha salta da B.D. para o 
grande ecrã em grande estilo. Mesmo 
com alguns efeitos mais fracotes, não 
deixa de ser impressionante. 


=30 BALOUÇAR 
DA TEIA 


ELENCO Bruce Willis, Billy Bob 


Thornton, Cate Blanchett 


REALIZADOR Barry Levinson 
FAIXA ETÁRIA Maiores 12 
PREÇO e 2990 


NINA 


Ora aí está uma excelente surpresa. 
Bandidos consegue pegar numa receita 
que prometia um filme mais banal, 

e cozinhar tudo de forma inteligente. O trio 
Willis, Blanchett e Thornton resulta numa 
química excelente. O impulsivo Joe Blake e o 
hipocondríaco Terry Collins tomam-se os ladrões de 
bancos mais famosos do país. O envolvimento com 
Kate Wheeler uma dona de casa aborrecida, vai pôr à 
prova a amizade entre os dois. Bandidos vale bem a 
pena o tempo de visionamento mas, lamentavelmente, 
os extras resumem-se a algumas entrevistas e ao 79 
making of PSM2 


Iu 


PREÇO € 499 
FABRICANTE Logitech 
DISTRIBUIÇÃO PlayGames 


SSIS NA ss 


VEVEDICTO RA 


COMPORTAMENTO 
Fácil de instalar 

Fácil de controlar 

Excelente design 


LONGEVIDADE 
Pelo dinheiro que gastamos, 
terão mesmo de durar. 


UMUARAMA Mt e A e A A A AAA AA e A e A A A e A A A A A AM A A A A A A A UA A A AA A UA AA A A A AAA 


FIREBOY MULTIPLAYER ADAPTOR 


PREÇO E 44,99 
FABRICANTE FireBoy 
DISTRIBUIÇÃO PlayGames 


SNS ss 


O modo Multijogador, seja qual for o jogo, é quase 
sempre o mais divertido. Com este adaptador da 
Fireboy (multitap) passamos a ter a possibilidade de 
jogar com mais três amigos que o habitual, desde 
que o jogo o permita, e cada um com o seu cartão 
de memória independente. É só ligar um cabo a 
uma das saídas para controlador na consola que 
podemos logo começar a jogar. O interessante deste 
periférico é que as soluções que oferece não 
acabam aqui. Este multitap foi desenhado de forma 


VEVEDICTO | 


COMPORTAMENTO 


Basta ligar um cabo. 


LONGEVIDADE 
Pelo aspecto, é peça para durar 
até sair uma PlayStation 3. 


Só apetece é ficar em casa 
com o frio que está. 
E para que a estadia seja o mais 
agradável possível, é preciso 
termos o melhor sistema de entretenimento 
possível. A nosso consola de eleição por si só já não 
é suficiente. É preciso tirar o melhor partido dela. 
Uma boa televisão, bons periféricos e um grande 
sistema sonoro. E é aqui que a Logitech tem um 
nova proposta para podermos desfrutar ao máximo 
de jogos e filmes na 128 bits da Sony. Se não 
tivermos cuidado, estas colunas servirão ainda para 
deixar os vizinhos bastante mal dispostos. 

450 é um número bonito, em especial quando 
estamos a falar de Watts de potência. Um exagero 
de som que possivelmente nunca vamos poder 
explorar (muitas vezes). Mas até dá gosto olhar 
para este conjunto de seis colunas. E quando 
tiramos os protectores aos satélites ainda ficam 
mais giras. Mas bonito, bonito é o som espantoso 
deste conjunto, com certificação THX, quando 
estamos a ouvir o som surround 51. Melhor ainda 


a poder ser utilizado como suporte vertical para a 
PlayStation 2 e até servir de prateleira para quatro 
jogos, uma vez que possui quatro ranhuras criadas 
para esse efeito.Como os conectores estão de lado, 
a base de sustentação é mais larga, minimizando 
ainda mais o risco de queda. Mas as coisas não 
ficam por aqui. No centro do periférico temos 
ainda um pequeno encaixe onde guardamos o 
comando DVD com que este multitap se faz 
acompanhar. Não será o “top dos tops”, mas 
cumpre bem o seu propósito. O alcance do 


<> 


ANÁLISES 


é o Centro Digital SoundTouch com comando 
remoto, que nos permite controlar todo o sistema. 
Se pensarmos que podemos ligar quatro fontes 
de áudio diferentes e seleccionar qual queremos 
sem termos de estar a ligar ou desligar fios. É o 
descanso absoluto. 

São muitos os aparelhos que podemos ligar 
às 680, apesar do que nos interessa a nós é a 
PlayStation 2. A ligação óptica é bem capaz de 
ser a solução mais tranquila. Temos 
descodificação Dolby Digital e DTS, ou seja, 
temos as condições necessárias para ver DVDs 
em condições. Infelizmente, e depois de 
investirmos as nossas poupanças neste pequeno 
brinquedo, durante algum tempo poderá não 
sobrar dinheiro para comprarmos filmes. PSM2 


comando é notável, desde que estejamos em linha 
de vista com a consola. Mas, como à partida não 
vamos ter nada à frente da consola, certamente 
não teremos problemas de maior. 

Em suma, um multitap, um comando DVD e um 
suporte vertical (para a consola e mais 4 jogos) 
tudo por um preço bem simpático, especialmente 
se tivermos em conta que só o comando 
DVD oficial da Sony — o topo do topo — custa 
quase o mesmo que este conjunto. Nós, 
consumidores, agradecemos. PSM2 
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 Contra-Ataca! 


RETURALIZRADO TODOS OS MESES 


VIA PSMz 


Um guia das análises PSM2 actualizado! 
O melhor conselheiro para as vossas compras! 
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COMUNIDADE PSM2 


Os leitores da PSM2 dão o seu melhor e mostram de 
que é feito um verdadeiro jogador de PS2. 


De forma a estreitar cada vez mais a São elas a Arena (a mais importante de 
ligação entre a PSM2 e os leitores, toda a secção), Análises dos Leitores, 
decidimos criar esta mega secção Caixa de Correio, Peritos, Truques & 
intitulada Clã PSM2. Ao todo, esta Dicas e O Eleito. 

secção espalha-se mensalmente por Por fim, é deveras importante referir 


cerca de 20 páginas, que porsua vez se | que a vossa participação nas várias 
dividem em diferentes áreas, cada uma áreas que se seguem será essencial, 


com um tema e objectivo. pois um clã é composto por vários 
Assim, o Clã PSM2 conta com nada mais | membros, que neste caso, são vocês! 
nada menos do que 6 áreas diferentes. Provem que são os melhores... 


Imitid 


PÁGINA 88 PERITOS PÁGINA 90 


PÁGINA 86 OS LEITORE 


ta 


s2 


CAIXA DE CORREIO PÁGINA9Z TRUQUES E DICAS  PÁGINA96 O ELEITO PÁGINA 114 


Janeiro PSM2 | 085 


COMO GRAVAR 


AS VOSSAS . 
PARTICIPAÇÕES 


é 1 y Liguem'a vossa PS2 ao vídeo através do cabo SCART 
| 
“=? e sintonizem a TV no canal do vídeo. 


=» Depois de inserirem na!PS2 o jogo em que pretendem 
participar, se possível, desactivem a opção de música 
de forma a que se ouça apenas o'som do jogo. Comecem: 
então a jogar até conseguirem o'vosso melhor: 
desempenho. Gravem em (cassete as vossas melhores 
participações de cada jogo e o ecra de resultado durante 
alguns segundos. Por fim, rebobinem a cassete e 
escrevam no label da cassete, ou num papel à parte, o 
Vosso nome, jogos e pontuações alcançadas e um Index: 
a indicar onde estão gravadas as vossas participações. 


| Está quase. Agora, arranjerm uma fotografia vossa. 
Uma qualquer serve: nus ou completamente vestidos, 
não importa, Sem ela, não conseguirão ter lugar na nossa 

coluna'na/Arena ouinos Peritos, e a 
vossa aparição no DVD não valerá o 
esforço, Ah, e escrevam na parte 
detrás da fotografia o vosso 
nome. 


Escrevam num, 
> papel uma 
Teferência do tempo onde estão 
gravadas as Vossas participações 
naicassete. De forma a podermos 
irmos directamente ao que interessa: 


) | Preencham devidamente o cupão 

de participação com todos os dados. 
que lhes são exigidos — incluindo as. 
pontuações ou feitos alcançados 


* 


é ) Finalmente, ponham a cassete, a foto e 

* o cupão dentro de um envelope e 

| enviem-nos para: 

| PSM2 - Arena/Peritos, R. Vale Formoso de. 
Baixo, 3/9 Edifício Levy, 1900-825 Lisboa. 


Boa sorte! 


NOME: 


ARENA 


OS NOSSOS LEITORES NO SEU MELHOR 


Os vencedores de cada uma das ligas da PSM2, para 
além de aparecerem nestas páginas, serão 
complementados com um prémio todos os meses: 


ACTION REPLAY V2 


O Cartucho de Batotas Mais Eficaz do Mundo 

Ganhem saúde infinita e munições infindáveis. Desbloqueiem 
níveis e personagens secretos. Carregado 

com milhares de códigos para os jogos da PlayStationO2. 
Actualizável com novos códigos para todos os jogos 

mais recentes. 


areZ 


e batota 


Q sistema d do mundo 


mais poderoso CD de Bónus - Inclui mais de 13,000 códigos para jogos da 


PlayStation" One! 


* Leitor de Filmes DVD Importados que reproduz filmes das 
regiões la 6 
* Vejam filmes DVD a cores através de um 
RGB/SCARTm 
* Tansfiram códigos e gravações de jogos 
através da Internet via PC, 
utilizando o X-Port. 
* Gestor de Cartão de Memória Integral com 
suporte Zip Drive e ainda um poderoso 
compressor de dados que comprime ainda mais 
dados nos cartões 
de memória 
* Suporta Teclados USB para inserção ultra rápida 
de códigos. 


À E GE NR SOUTO 


A 


MORADA: 


LOCALIDADE: 


C. POSTAL: 


E-MAIL: 


TELEF: 


ACTUALMENTE, QUAIS SÃO PARA SI OS 3 MELHORES JOGOS DE PS2? 1º 
QUAIS OS 3 PRÓXIMOS JOGOS QUE PENSA COMPRAR? 1º 


zo 


O QUE INCLUIRIA NO ESPAÇO CLÃ PSM2? 


* DECLARO QUE CEDO TODOS OS DIREITOS DE COPYRIGHT, TRANSMISSÃO, DUPLICAÇÃO E REPRODUÇÃO DO REGISTO QUE ENVIO PARA UTILIZAÇÃO PELA PSM2, BEM COMO O SUPORTE FÍSICO. 
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Os melhores duplos deste "filme" serão os jogadores que 
conseguirem atingir a melhor pontuação nas três primeiras cenas da 
película Toothless in Wapping. Cena 1: Hicuup With The Pickup; Cena 2: 
Safe Stealin'; Cena 3: Rozzer Rovver. A classificação geral é 
determinada calculando a média atingida nas três películas. 


CENA 1: HICUUP WITH THE PICKUP. 

1.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 6,765 - David Coelho 
00%; Time Bonus: 5,53s - Helder Morais 
3.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 2,61s - Nuno Matos 


CENA 2: SAFE STEALIN' 

1.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 5,145 - Helder Morais 
100%; Time Bonus: 5,04s - David Coelho 
3.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 2,45s - Helder Morais 


CENA 3: ROZZER ROVVER 

1.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 7,29s - David Coelho 
2.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 5,47s - Helder Morais 
3.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 5,37s - Nuno Matos 


GERAL: 

1.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 6,36s - David Coelho 
2.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 5,385 - Helder Morais 
3.º Accuracy: 100%; Time Bonus: 2,81s - Nuno Matos 


WK'S 


TONY HAWK 


Para poderem competir neste desafio, os jogadores podem usar 
qualquer personagem, mesmo que esteja com as estatísticas no 
máximo. No entanto, não serão admitidas participações que recorram 
a qualquer tipo de truques, 

A pontuação de cada jogador será determinada pela soma das 
pontuações obtidas nos seguintes três cenários: 


= FOUNDRY 

1.º 19.679.022 - Marcos Amaro 
2.º 8.234:752 - Sandro Miguel 
3.º 7.954.485 - Vitor Mota 


- RIO 

1.º 18.490.845- Marcos Amaro 
2.º 18.324.854 - Vitor Mota 
3.º 14.265.487 - Rui Esteves 


= AIRPORT 

1.º 20.214165 - Sandro Miguel 
2.º 17.948.487 - Sérgio Tadeu 
3.º 15.516.357 - Vitor Mota 


GERAL: 

1.º 43.338.457- Marcos Amaro 
2.º 41:795.696 - Vitor Mota 
3.º 39:703.149 - Sandro Miguel 


Em Gran Turismo 3 subirá ao pódio quem realizar o conjunto de 
melhores tempos nos seguintes circuitos ao volante do Castrol Supra 
no modo Free Run Arcade: 


= SUPER SPEEDWAY. 

1.º 0'33"234 - Daniel Mendes 
2.º 0'33"857 - Jimmy Pereira 
3.º 0'34"234 - Jimmy Pereira 


= SMOKEY MOUNTAIN 

1.º 1706"321 - Daniel Mendes 
2.º 108"123 - Jorge Falcão 
3.º 109"214 - Jimmy Pereira 


= SWISS ALPS 

1.º 709"949 - Daniel Mendes 
2.º 111"854 - Jorge Falcão 
3.º113"355 - Jimmy Pereira 
GERAL: 


1.º 2'49"504 - Daniel Mendes 
2.º 2'56"426 - Jimmy Pereira 
3.º 2'56"711  - Jorge Falcão 


Os vencedores desta liga serão aqueles que mais combates 
conseguirem realizar no modo Survival, com qualquer personagem e 
em qualquer nível de dificuldade. Em caso de empate, ganhará o 
jogador que conseguir sobreviver mais tempo no último combate. 


1.º 32 Vitórias - Edmilson Santos 
2.º 22 Vitórias - David Coelho 
3.º 21 Vitórias - Vidal Santos 
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Neste desafio os participantes deverão concorrer com o objectivo 
absoluto de realizar o golo mais rápido num jogo que opõe o jogador 
ao CPU, respectivamente com as selecções de Portugal e Brasil. 

No caso de recebermos duas participações com o primeiro golo 
marcado exactamente ao mesmo tempo, o desempate será feito 
tendo em conta o segundo golo mais rápido na mesma partida, 

E por aí fora. 

Os jogos deverão ser disputados no nível mais alto de dificuldade 
(cinco estrelas) e com apenas 10 minutos de jogo. Assim, será 
necessário que o jogador grave na cassete o menu de configuração 
do nível de dificuldade e tempo de jogo, o jogo e o menu final, 
sempre sem interregnos pelo meio. 


1.º 1m33s - Fernado Martins 
2.º 4m54s- Mário Santos 
3.º 6m35s - Ivo Gomes 


Neste jogo os vencedores serão determinados tendo em conta as 
pontuações mais altas nas seguintes duas pistas, vestindo a pele de 
qualquer uma das personagens: 


= SNOWDREAM 

1.º 1.675160 - Armanda Salreu 
2.º1.644.248 - Carlos Santos 
3.º1.524.523 - Cândido Abreu 


= TOKYO MEGAPLEX 

1.º 2.761160 - Armanda Salreu 
2.º2.743.895 - Carlos Santos 
3.º 2.623.128 - Miguel Romeu 


TOTAL: 

1.º 4.436.320 - Armanda Salreu 
2.º 4.388.143 - Carlos Santos 
3.º 3.925.534 - Miguel Romeu 


COMO PARTIPAR NA ARENA 


Não podia ser mais simples. Se tem na prateleira pelo menos 
um dos jogos representados na Arena, leia atentamente as 
regras de participação de cada jogo e tente destormar os 
actuais vencedores das primeiras posições, Se desejar, pode 
participar em mais que um desafio, ou mesmo em todos, e 
assim cadidatar-se ao título de maior referência em todo o 
Clã PSM2, O Eleito - página Td. 

De forma a facilitar a sua participação, apresentamos na 
página ao lado um pequeno tutorial que explica como gravar 
os seus feitos numa cassete VHS, assim como o cupão de 
participação. Não espere mais.. Tome-se um vencedor. 
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OS LEITORES 


OS TESTES DOS NOSSOS LEITORES 


UMA PALAVRA DO OUTRO LADO DA BARRICADA 


Tal como aconteceu na edição passada, as análises enviadas pelos participantes foram 
ligeiramente reduzidas, de forma a poderem marcar comparência. 


OS SEIS PREMIADOS DESTE MÊS FORAM: 


MAX PAYNE 


Max Payne apresenta-se como um dos melhores títulos de acção para a 
PS2, Baseia-se num sistema de visão na terceira pessoa onde controlamos 
um polícia à paisana pelas ruas de Nova lorque, armado e com sede de 
vingança. Tudo ao mais puro estilo de Hollywood, sendo-nos até 
presenteados vários movimentos em slow motion (o famoso 

Bulet-Time de Matriy.[.] 

Graficamente, Max Payne tem cenários adequados ao tipo de jogo que é, 
conseguindo reproduzir com uma qualidade acima da média o ambiente 
das ruas através dos vários cenários com que deparamos no jogo. 

Em relação ao som, a contrastar com os excelentes efeitos sonoros do jogo 
está a música, que apresenta uma qualidade muito fraca. Outro dos aspectos. 
negativos do jogo é a jogabilidade, onde o jogador poderá demorar algum 
tempo até conseguir ter um controlo perfeito da personagem. ['] 

Embora o jogo tenha uma duração de 10-H horas, oferece níveis bónus. 
quando terminado. 

Resumindo, Max Payne é um jogo recomendável a todos os admiradores do 
género, no entanto, se é muito exigente em termos de grafismo e som, 
sugiro títulos como Devil May Cry ou Metal Gear Solid 2 


BURNOUT 2 


Burnout 2 não se apresenta apenas como mais uma sequela do FABULOSO 
Burnout tem vida própria e uma originalidade excelentemente trabalhada, 

que faz deste jogo uma alternativa a GT3; A Spec e que promete muitas e boas 
horas de adrenalina. Bumout 2 começa por levar 0 jogador a ter lições de 
condução agressiva que vão permitir levar de vencida os próximos desafios. 
Começa o campeonato, e à medida que se vai cumprindo as etapas, novos 
veículos vão sendo adquiridos, possibiltando-nos correr no desafio de Face Off, 
em que a dificuldade é elevada. Além disso, temos o modo Pursuit, 

que faz com que a adrenalina suba aos limites poder acelerar na tentativa de 
alcançar um veículo em fuga faz deste jogo um excelente companheiro das 
horas vazias. Mas o jogo contém ainda o modo Crash, no qual o objectivo é 
provocar o maior número de estragos possíveis no trânsito. 

Tudo isto faz de Burnout 2: Point of Impact um excelente jogo. 

Uma óptima alternativa a qualquer jogo do género. Um bom motor gráfico 
aliado a uma velocidade sem precedentes torna-o numa prioridade para 
qualquer possuidor de uma PS2.. 


PRÉMIO PARA A 
EDIÇÃO DE 
DEZEMBRO: 
STUNTMAN 
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GTA: VICE CITY 

Tudo começa quando um negócio ilegal dá para o torto e Tommy. 
Vercetti perde a mercadoria e o dinheiro do seu “Boss: Sonny. A partir 
daqui temos de encontrar os ladrões e o dinheiro. Para encontrarmos 
pistas, cumprimos as mais variadas missões [.] 

Em grande presença neste jogo estão os novos meios de transporte: 
motas, helicópteros e taxistas que nos levam rapidamente até à 
próxima missão. As missões extra estão fabulosas; podemos ser um 
pizza boy, fazer uma Checkpoint Race de mintavionetas, motocross, etc. 
O arsenal disponível está em grande, acrescentando às armas de GTA 
3 preciosidades como motosserras e soqueiras. Podemos ainda 
comprar mansões, que se transformam em Save Points e em 
geradores de dinheiro. [.] 

O som é do melhor da época, o que dá logo outro ambiente ao jogo. 
Os gráficos estão super detalhados (quando serramos alguém 
aparecem pingos de sangue no ecra). A imaginação dos 
programadores continua lá; = quem se lembra do Pogo the Monkey? 
Numa pizzaria está lá uma máquina Arcada do jogo! A jogabilidade 
continua muito boa, desta vez com um sistema de mira mais fácil. 


MAX PAYNE 


Vindo da Remedy, este título provou ser um sucesso. O início mostra-nos 
Max Payne a reviver o assassínio da sua mulher e filha. A acção do jogo 
começa nessa altura, com Max a jurar vingança. [.] 

Temos níveis divididos em vários sub-níveis, esses antecedidos por 
novelas gráficas de excelente qualidade, que nos põem ao corrente da 
história à medida que avançamos. Cada nível tem gráficos e efeitos 
sonoros muito bons. Esperam-nos bastantes horas de tiroteio, 

onde o realismo foi levado ao extremo. [.) 

A grande inovação neste jogo, e que o tomou pioneiro neste género, 

é o BulletTime, que nos permite pôr o tempo mais devagar quando 
temos dificuldades. Outro ponto que destaco é a possibilidade de 
podermos abrir portas, cacifos e até gavetas. 

Existem cerca de 15 armas, desde Berettas, granadas, e até mesmo um 
cano de esgoto. Só é pena não dar para matar silenciosamente, 

mas quem quer ser discreto quando nos matam a família? Para finalizar, 
este é um jogo soberbo que nos arrebata do princípio ao fim. 


COMO PARTICIPAR 


Os textos deverão conter entre 1000 e 1300 caracteres e deverão ser enviados até 10 de Janeiro, inclusive, 
devidamente acompanhados por uma fotografia do autor ou uma imagem que o identifique, assim como os 
seus dados pessoais. O envio pode ser feito para o nosso e-mail: correio, psm2Ogoody.pt com o Assunto “Os 
Leitores”, ou por carta: PSM2 - Os Leitores, Rua Vale Formoso de Baixo, 


VENCEDORES 
DO PASSATEMPO 


COLIN MCRAE RALLY 3 


José LavraDOR LISBOA 
Luís Mesquita PORTO 
MigueL MARQUES VENDA DO PINHEIRO 
Nuno MiGuEL LISBOA 
Renato Emídio FEIJÓ 
RicarDO SiLva FUNCHAL 
Rui MAGALHÃES COIMBRA 
Sitvio MESSIAS LISBOA 
SUSANA CRISTINA LISBOA 


FINAL FANTASY X 


Numa altura em que já foi anunciada uma sequela para 
Final Fantasy X, este jogo continua a passear a sua 
invejável classe pelas nossas PS2. 

A concorrência, pese ser bastante (em quantidade), 

está longe de ombrear com o clássico da Square. 

Numa análise aprofundada, creio que embora exista 
mérito dos opositores, as virtudes do décimo capítulo de FF 
vêm ao de cima, num título que se mostra um dos nossos 
melhores investimentos no que a videojogos diz respeito. 
Os gráficos são a excelência em pixel, com o destaque 
para o cuidado planeamento na criação de um mundo 
verosímil e imersivo, o mundo de Spira, e o aspecto 
sonoro é levado para novos patamares nesta nova 
edição da série (alguém falou em diálogos falados, 

passe o pleonasmo?). 

Em suma, um jogo enorme, tecnicamente brilhante e que 
acrescenta uma ponta de inovação a uma série fantástica, 
mas que já mostrava alguns sinais de cansaço. 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


Frontline é um excelente jogo de guerra. 

Encamem o famoso soldado James Patterson e comecem à descoberta dos 
tempos da Segunda Guerra Mundial [.] 

Com mais de 19 missões, poderemos ter todo o tipo de armas da SGM 

(pistolas, metralhadoras, snipers e até mesmo bazucas!) trabalhar” com os aliados, 
sabotar carros, usar códigos para truques, entrar em submarinos, enfim, 

muita coisa [.). 

Claro que também há algumas ajudas para matar soldados, panelas a ferver, 
copos de cerveja atirados de varandas de bares para que os próprios inimigos 
começem à pancada.. Mas sempre podemos usar as bazucas e os Panzerschreck 
para despachar as coisas. 

Matem todas as dasses de inimigos: soldados, capitães, almirantes, etc. Usem as 
metralhadoras para destruir tanques e soldados, transportes como camiões e comboios. 
Como todos os jogos que têm um vião, aqui esse vião é um dos compinchas de Hier, 
Sturmgeist. Pode ter cara e cabelo de velhote, mas é muito resistente! 

Qualquer um que jogue este jogo vai delirar! 


PODIDO ONO O OO DO OO O OO OO DO OO OO OO DOOU O DO DO DO DODODODODODODODOOOODOOODOOODODO DOADO DO O LOPO DUDA DEDO DOOU 
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“PARA GANHAR UM DOS 10 JOGOS QUE TEMOS PARA 0) OFERECER/APENAS 


TEM, DE FAZER UMA RaSE SOBRE OS X-MEN E A PSM2, (PREENCHER 1) j ha 
É MAREL  ACTIVISION 


| [E 
| Lid APENAS OS MELHORES SERÃO ADMITIDOS 


A 


Tal como já vos demos a conhecer, aqui é onde trazemos para a 
ribalta as mais impressionantes participações que nos chegam à 
redacção, seja sob a forma de uma situação cómica ou de um feito 
extraordinário alcançado num jogo PS2. 


Ainda agora-começámos e.já temossuim.reincidente: 
OJoão Silva está a tornar-se uma Cara conhecida-na-secção dos Peritos. 


IDADE "o 


VIVE EM 


JOGOS PREFERIDOS 


METAL GEAR SOLID 2: 


COMO PARTICIPAR 


Para que possa ser considerado Perito e aparecer nesta página, e ainda no DVD, é preciso 
que nos envie uma cassete VHS (ver instruções de gravação na página 86), devidamente 
acompanhada pelo;cupão que se encontra na mesma página, com os seus feitos. Seja em 
que jogo for. Se'marcou um golo de suster a respiração, ouse descobriu um momento 
engraçado num dado jogo'ou fez uma'pontuação de loucos, então, mostre à PSM2, que nós 
mostramos a Portugal. Está à altura? 


090 em Janeiro 


PARA COLECCIONADORES 


N.º1 EM PLAVSTATION.Z | N.21 EM PLAVSTATIONE] 
Sina 


Te] 


Nº2 AGOSTO 


2002 
OFERTA DE DVD + LIVRO TRUQUES E DICAS 


EE 

as 

posar 

Si 

EE 
SE 


Nº5 NOVEMBRO 2002 


OFERTA DE DVD + LIVRO TRUQUES E DICAS 


No6 DEZEMBRO 20 2002 


OFERTA DE DVD 


Nº4 OUTUBRO 2002 


OFERTA DE DVD + LIVRO TRUQUES E DICAS 


NÚMEROS ATRASADOS (INCLUÍNDO OS DVDS) 
Assinale com um X os exemplares pretendidos: DE 


POR CADA EXEMPLAR €4.99 + PORTES DE ENVIO ( 1 REVISTA €1.10; 2 À 4 REVISTAS €2.38) 
NOTA: CASO QUEIRA MAIS DE 4 REVISTAS TERÁ DE TELEFONAR PARA: 21 862 15 43 


Pode ainda pedir 
números atrasados por . 
Tel: 21 862 15 43 NOMES 
(Ana Gaspar) 


MORADA: 


Recorte ou fotocopie 


t ã i E Ó . E a 
este Se eipara CÓDIGO POSTAL: E-MAIL: 


REMESSA LIVRE 16502* 
1901-963 LISBOA CHEQUE Nº: = — TELEFONE: 


* NÃO NECESSITA SELO 


TODOS OS MESES DEDICAMOS ESTE ESPAÇO ÀS OPINIÕES, SUGESTÕES E QUESTÕES 
COLOCADAS PELOS NOSSOS LEITORES. NESSE SENTIDO, EXISTE UM ENDEREÇO DE 
E-MAIL PARA ONDE PODEM ESCREVER, PARA ALÉM DA NOSSA MORADA POSTAL 

PARA ONDE NOS PODERÃO ENVIAR CARTAS. TOMEM NOTA: 


CAIXA DO CORREIO 


| psMe 2] AS OPINIÕES, QUESTÕES E SUGESTÕES POR PARTE DE QUEM LÊ A PSM2 


E-MAIL: 


CORREIO.PSMZOGOODY.PT 


tz PSM2 - Caixa do Correio, Rua Vale Formoso de Baixo, 3/9, Edifício Levy 1900-825 Lisboa. 


ig 


rec. 


PS2 PRATEADA 

olá! 

Eu sou um grande fã da vossa 

super PSM2, compro-a 

"| desdeon'l. 

| Aminha pergunta é a seguinte: 
Já por várias vezes reparei que na 
secção de Truques e Dicas vem 
do lado esquerdo uma PS2, e eu 

gostava de saber se é vossa, ou se 
a posso comprar e qual o seu valor. 
Gostava que me respondessem a 


SM esta dúvida, porque estou 
DB) interessado numa. 


092 E Janeiro 


Ivo Maia, Faro 


Infelizmente, esta 
versão prateada da PlayStation 2 não 
chegou a Portugal, nem vai chegar. 
Aliás, os japoneses foram dos poucos 
jogadores a poderem usufruir desta 
edição limitada. 


CLÃ PSM2 

Tenho 2 perguntas para vos fazer: 

1. Na parte da revista Clã PSM2 (Pro 
Evolution Soccer) só aceitam os golos do 
jogo versão PS2 ou também aceitam os 
golos da versão PSX? 

2. A Konami tem licença para no jogo Pro 
Evolution Soccer 2 pôr os nomes 
verdadeiros de todos os jogadores ou 
de só alguns? 

Aproveito também para vos dar uma 
sugestão: na parte CLÃ PSM2 podiam 
eleger o melhor golo do mês nos jogos 
FIFA ou no jogo Pro Evolution Soccer. 


Diogo, por e-mail 


1, Uma vez que a PSM2 se dedica apenas 
à PS2, só serão aceites participações de 
jogos PS2, 

2. Infelizmente, a Konami não conseguiu 
a licença para todos os jogadores, no 
entanto, a selecção portuguesa, por 
exemplo, teve a felicidade de poder 
contar com os nomes reais. 


Embora não exista ainda um desafio em 
particular no qual possamos eleger o 
golo do mês, os leitores poderão ainda 
assim participar no Clã PSM2 com golos 
de belo efeito na secção Peritos. 
VOLANTES 

Olá, redacção da PSM2! Gostaria de vos 
felicitar pela excelente revista que 
proporcionam a todos os amantes da 
PS2. A minha questão é a seguinte: eu 
sou um verdadeiro amante de desporto 
automóvel e possuo grandes 
simuladores automóveis. Para que a 
condução se tornasse mais realista, 
gostaria de adquirir um volante. Tenho 
procurado na Intemet e em lojas, mas 
nunca vi à venda (pelo menos em 
Portugal. Será que me podiam indicar 


€ OPINIÕES E QUESTÕES DOS NOSSOS Lerrores 


uma loja (on-line, de preferência) onde o 
pudesse adquirir? 


Duarte Sousa, por e-mail 


Duarte, poderá encontrar à venda em 
wwwaweboom.pt o volante Driving Force 
da Logitech, testado na edição número 5 
da PSM2, a €10799. Ou se quiser, por 
mais € 12,99 e o jogo Vrally 3, poderá 
comprá-lo na Fnac (wwwfnac.pt). 
ET. 

X-PORT 

Oi pessoal da PSM2, continuem com 

o bom trabalho. [.] Tenho umas 
perguntinhas para vocês: 

1.Os jogos PS2 comprados na Inglaterra 
funcionam na PS2 de Portugal? 

2.0 Action Replay 2 tem um ficheiro 
para os jogadores, equipamentos e 
bandeiras do PES2 ficarem actualizados 
ou é só as dicas? 

3.0 queé o XPort? 

Fiquem bem e obrigado. 


Paulo Oliveira, por e-mail 


1 Desde que os jogos provenham de um 
país europeu, não há problemas. 

2. Infelizmente, não. 

3. 0 X-Port é um produto da Datel, a 
mesma fabricante da Action Replay 2, 
que nos permite ligar a PS2 ao PC e usar 
o disco rígido do mesmo para gravar os 


nossos jogos na PS2. No entanto, a 


e,a curto prazo, não será comercializado 
em solo lusitano. 


THE SIMS 
8] 


Queria saber quando sai The Sims para a 
PlayStation 2. 


João Machado, por e-mail 


Durante o início deste ano, ainda não há 
uma data confirmada. 


ET 

YU-GI-OH 

Vi na Net que existe o jogo Yu-gi-oh para 
PS2 (versão nipónica). Vai sair versão PAL? 
Continuem o excelente trabalho. 


Angel Encarnação, por e-mail 


Em princípio, deverá chegar em 
Abril próximo. 


E 


ACTION REPLAY 

Primeiro, quero dar-vos os parabéns 
pela vossa revista espectacular Eu tenho 
duas dúvidas. 

1.0 AR2 V2 pode danificar a PS2? 

2. Para quando MGS2 Substance? 


1. Teoricamente, não. 
2. Tudo aponta para Abril. 


NBA 2x213 


Parabéns pela revista, A razão pela qual 
vos escrevo é a seguinte: sou fã da série 
2K da Sega, e quando soube que ia sair 
para PS2, procurei-o em vão pelas lojas. 
Agora encontro surpreso notícias do 
NBA 2K3, e o anterior nem sequer está 
à venda em Portugal! Por não saiu cá? 
O 2K5 vai sair em Portugal? 

Se sim, quando? [..] 


Leitor identificado, por e-mail 


De facto, a versão 2K2 não chegou a 
Portugal, e não sabemos ao certo 
porquê. Quanto à versão 2K3, só 
sabemos que não está confirmada 
para Portugal. 


ps 


Para começar, queria dar-vos os parabéns 
pela vossa óptima revista que já faz parte 
do nosso mês!! 

Gostaria que vocês me respondessem às 
seguintes questões: 

1 Qual é o melhor e o mais viciante jogo 
de ténis para PS2 que saiu ou que ainda 
está para sair até ao final do ano? 

2. Sou viciado em CM (Championship 
Managel. Será o LMA Manager para PS2 
uma cópia do CM? 

3. Está prevista a saída de uma nova PS3? 
Obrigado pela atenção! 

Continuem assim!!! 


Pedro Meireiles, por e-mail 


1.A melhora alternativa existente no 
mercado para a PS2 era Slam Tennis. 

No entanto, acaba de chegar ao mercado 
a versão de Virtua Tennis 2 para a 128 bits 
da Sony (analisado na página 60). 

2. Bem, as parecenças provavelmente 
ficam-se pelo género. Mas de facto, é um 
bom jogo, isso ninguém lhe tira. 

3, Tudo indica que sim. 


DOLBY DIGITAL 


Antes de tudo, parabéns pela excelente 
revista que nos traz o melhor do mundo 
PS2, espero que continuem assim. 

Depois disto, tenho duas perguntas a fazer: 


1. Gostava de ouvir a vossa opinião 
sobre o jogo Pro Rally 2002. 

2. Queria que me indicassem um 
bom sistema de áudio para jogar e 
ver DVDs com um preço entre os 100 
e 0s 175 Euros. 

3, A PS2 tem descodificador 

Dolby Digital? 


André Costa, Póvoa de Santa Iria 


1, Muito sucintamente, e porque o 
espaço não abunda, digamos que foi 
um simulador de ralis que tentou 
entrar no restrito grupo de bons 
simuladores, no entanto, e se 
tivéssemos que atribuir uma 
pontuação, apontaríamos para os 68, 
70 pontos. 

2. Bem, por esse preço é complicado, 
mas as Playworks PS2000 Digital, 
analisadas na edição 3 (Setembro) 
poderão ser uma opção, uma vez que 
custam menos de € 120. 

3, Infelizmente, não. 


RATOS E TECLADOS 


Oi, malta, daqui fala-vos o Ricardo, o 
Dani e o Hélder Já lemos e comprámos 
todas as vossas revistas e, como todos 
querem o que nós queremos, 
achamos boa ideia incluírem posters 
dos jogos mais importantes. 

E agora, as perguntinhas. 


1.0 que acham do jogo Bruce Lee: 
Quest of the Dragon? 

2. Gostávamos de saber informações 
sobre o disco rígido para a PS2. 

3. Os ratos e teclados para a PS2 têm 
que ser oficiais? Porque nós vimos um 
rato teoricamente compatível com a 
Ps2 e queríamos saber se é possível 
isso acontecer. 

4. GTA3 e GTA: Vice City são o 
mesmo jogo? [.] 


Ricardo, Dani e Helder, por e-mail 


1 Quest of the Dragon só está 
disponível para a Xbox. No entanto, 
tanto quanto sabemos, não é 
propriamente um jogo pelo qual valha 


a pena investir cerca de € 60. 

2. Por enquanto, podemos apenas 
dizer que terá 40GB de capacidade e 
que ainda não tem nem preço nem 
data de lançamento disponíveis. 

3. Teoricamente deverá funcionar, no 
entanto, nunca poderá ser tão fiável 
como o rato oficial da PlayStation 2. 
4. Não. GTA: Vice City é a última 
versão da saga. 


Edo ATRASADAS 


Olá! Antes de mais, queira 
agradecer-vos e dar-vos os parabéns 
por esta excelente revista que nos 
delicia a todos!! Tenho uma dúvida: 
gostaria que me explicassem como 
posso adquirir os 2 primeiros 
números da vossa revista. 


Leitor identificado, por e-mail 


Dirija-se à pagina dos Coleccionadores 
(pág. 91) para mais informações. 


CARTÕES DE MEMÓRIA 


Olá, pessoal, eu sou o Miguel, um dos 
milhares de leitores da PSM2 e venho 
felicitá-los pela vossa excelente revista. 
Escrevo a perguntar se um cartão de 
memória da PlayStation funciona na 
PlayStation 2.[.] 


Miguel, por e-mail 


Obrigado, Miguel. 
Não. Infelizmente, não existe essa 
retrocompatibilidade. 


Eras E SUGESTÕES 


Olá. Desde já, parabéns pela vossa 
revista que compro desde o número 2 
(tenho de ver se ainda arranjo 01.) e 
que é, por acaso, mesmo muito boa. 
Gostava de saber algumas coisas... 

1. Quando sai Devil May Cry 22 

2. Quando sai Metal Gear Solid: 
Substance? 

3. Quando sai o jogo Final Fantasy X-22 
4. Ojogo GTA Illvai ser Platinum, agora 
que saiu o Vice City? 

5. O online para a PS2 espera-se para a 
Primavera de 2003, mas isso é para 
Portugal ou para a Europa? 

6. Há alguma novidade sobre o disco 
rígido para a PS2? 

7. Conhecem alguma loja que venda 
jogos Platinum ao preço Platinum, mas 
com a caixa original sem serem jogos 
usados? É que as caixas Platinum já 
não são grande coisa e gostava de 
adquirir alguns títulos como /ak & 
Daxter ou GT3.. Então se forem como 
as da PSX, em que o CD nem sequer 
tem desenho.. 


Já agora algumas sugestões: 


a) Queria só reforçar a ideia dos 

posters. Afinal, quem é que não quer 
ter Solid Snake pendurado no quarto? 
b) Podiam pôr na revista um espaço 


CAIXA DE CORREIO 


com todos os jogos PS2 até à data 
com o género e atribuir uma 
classificação 1/10? 

c) Eu sei que não deve ser do interesse 
geral, mas não seria melhor encurtar o 
espaço dos Truques e Dicas e aumentar 
outros espaços? Afinal, qual é o gozo de 
não acabar 0 jogo por nós próprios? 
Por agora é tudo.. Um abraço e 
continuem o bom trabalho. 


João Barata, por e-mail 


1. Está previsto para Março próximo. 

2. Segundo sabemos, durante o mês 
de Abril. 

3. Ainda não há uma data prevista de 
lançamento. 

4. Poderá ser, mas por enquanto ainda 
não há uma data. 

5. Para a Europa sim, para Portugal, 
continuamos à espera de 

uma confirmação. 

6. Por enquanto não. | 
7. Não conhecemos nenhuma loja 
desse género, nem acreditamos que 
existam lojas a vender as versões | 
normais com placas Platinum. Todavia, 

nunca se sabe, 


a) Considere a ideia reforçada. 

b) Esperemos que o nosso GUIA 

PSM2 o satisfaça. 

c) É uma situação complicada, uma vez 
que alguns leitores gostariam de ver 
essa área aumentada. Assim sendo, 
tentamos agradar a ambas as partes. 


HONRA: no FEMININO 


Apesar de ADORAR a vossa revista, não 
consigo evitar fazer alguns 

reparos... 

1. Como sabem, 

a vossa revista não se 
destina apenas a fãs 
da PS2 maiores de 
idade, nem apenas a rapazes. 
Portanto, não acham que 
poderiam disfarçar o apreço 
que têm por jogos de 
“menzinhos" de facas na 
mão que gostam de visitar 
as “meninas de programa"? 
Até mesmo vocês, os que 
fazem a revista, será que 
não se podiam esquecer 
por pouco tempo todos os 
meses que são maiores de 
idade? Será que não se 
podiam deixar de 
“preconceito” em 
relação a jogos que se 
dizem para 
“criancinhas”? 

2. Por exemplo, 
porque é que não 
incluíram na vossa 
edição de 
Dezembro, a 
análise ao jogo Harry 
Potter e a Câmara 
dos Segredos? 


KINGDOM HEARTS 


Janeiro e] 095 


im Janeiro 


Cla] CAIXA DO CORREIO 


AS OPINIÕES, QUESTÕES E SUGESTÕES POR PARTE DE QUEM LÊ A PSM2 


Sei que, depois de tudo o que disse, 
não estão com muita vontade de me 


responder às perguntas, mas vou tentar: 


3, Não percebi aquela história da banda 
larga. Vai ser assim tão caro? 

Que benefícios trará, para além de 
podermos estar em rede com outros 
maníacos da PS2? 

4, É verdade que os restantes títulos da 
saga FF só vão sair on-line, como é o 
caso do FFIR! (digam que não, please!!!) 
5. Vai haver para todos ou quase todos 
os jogos on-line uma edição offline? 

6. Será que podiam incluir algum guia 
do Kingdom Hearts? 

7. Já sabem a data de lançamento 

do FFXZ2 

[] 


Renata Ramos, por e-mail 


1. Renata, se estamos a ser demasiado 
machistas, pedimos desculpas. Mas ao 
que parece, nós aqui na redacção temos 
dificuldades, sim, mas em esquecer que 
já não somos menores de idade... 

2. Porque quando fechámos a edição 
de Dezembro, o jogo ainda não tinha 
chegado às nossas mãos, sendo, por 


rN 


isso, apenas analisado nesta edição. 
3. Ao que parece, vai mesmo ser caro, 
mas atenção que baseamo-nos 
apenas em meras previsões, uma vez 
que ainda não foram anunciados 
grandes pormenores acerca do 
on-line para a PS2 cá em Portugal. 

4. Não. E FF X-2 é um exemplo 

disso mesmo. 

5. Não nos parece, até porque alguns 


jogos foram pensados para serem 
jogados apenas on-line, como é o caso 


de Final Fantasy XI. 

6. Vai ser muito difícil. 

7. Vamos ter de responder o mesmo 
que respondemos ao leitor João 
Barata, ou seja, que ainda não há 
uma data confirmada. 


IPLICAÇÕES 
Olá, PSM2! Parabéns pela 
excelente revista de videojogos 
que é a PSM2, adoro a vossa 
revista e os DVDs são 
simplesmente fantásticos. 
Agora tenho algumas 
perguntas, dúvidas e 
7 um pedido: 
1. Para quando True Crime: 
Streets OfLA? 
2. Poderiam publicar um guia com a 
localização de todas as Dog Tags em 
MGS2? Agradecia imenso. 
3. Relativamente ao vosso desafio de 
videojogos que mostraram na última 
revista, tenho algumas dúvidas. Supondo 
que enviava uma cassete de MGS2, como 
é que posso desactivar a opção de 
música, de forma a que se ouça apenas o 
som do jogo? Durante quanto tempo 
podemos mostrar as nossas habilidades? 
Não percebo a que ecra de resultado se 
referem, podem explicar melhor que ecrã 
é esse e como o fazemos aparecer? 
Temos que gravar as nossas melhores 
habilidades em todos os jogos queirão 
lançar para a Arena? Só tenho alguns. 
deles. Não é assim, pois não? 
4, É possível enviar uma cassete com a 
gravação do nosso melhor desempenho, 
mas mandar uma só cassete de dois 


DG.CAMERA 


jogadores diferentes? Ou só aceitam 
cassetes de jogadores individuais? Se 
aceitam também cassetes da parte de 
dois jogadores e se essa cassete fosse 
uma das melhores, poderiam publicar a 
gravação dos dois jogadores em 
conjunto? Os jogadores que enviarem 
cassetes que não ficarem classificados 
como uns dos melhores não terão direito 
a nenhuma recompensa ou a serem 
mencionados na revista? Pessoalmente, 
acho que os jogadores que não 
conseguissem ficar classificados, mas 
tivessem uma gravação razoavelmente 
boa, deviam ter direito a serem 
mencionados na revista. 

5. Eu e outros maníacos dos videojogos 
ficávamos extremamente agradecidos se 
MGS2 voltasse a estar na próxima Arena, 
pois eu estou desejoso de mostrar as 
minhas habilidades no Boss Survival, 
com um tempo espectacular. 

Continuem o excelente trabalho e 
obrigado por tudo. 


Dário, Torres Vedras 


1. Sabemos que está previsto para 
Março deste ano. 

2. Tendo em conta que o jogo já chegou 
há algum tempo ao mercado, seria 
difícil conseguir espaço suficiente 

para um guia desse género, 
especialmente depois de termos 
lançado a solução completa. 

3.A opção de música deve ser 
desactivada sempre que possível, 
quando não o é, nada há a fazer. Quanto 
às vossas habilidade, terão de as 
mostrar, no caso da Arena, o tempo 
suficiente para apurarmos os resultados. 
Já nos Peritos, terão liberdade para 
demorar o tempo que acharem 
necessário para nos presentearem com 
a vossa participação. Mas atenção, nada 
de grandes exageros. Os ecrãs de 
resultados referem-se ao quadro de 
pontuações ou tempos apresentados 
sempre que terminam um dado desafio; 
ex: o quadro final de tempos em GT3, 
Terão apenas de gravar as habilidades 
que acharem pertinentes de qualquer 
jogo a vosso gosto, estejam ou não 


incluídos na Arena. 

4. Sim, poderão enviar várias 
participações numa só cassete, desde 
que enviem um cupão por cada 
participante devidamente preenchido. 
Quanto a recompensas, serão sempre 
atribuídas aos melhores de cada desafio. 
Infelizmente, não podemos mencionar 
na revista todas as participações, por 
uma questão de espaço. 

5. Mas Metal Gear Solid nunca esteve na 
Arena. Seja como for, podem enviar as 
vossas participações e habilitarem-se a 
entrar na secção Peritos. 


GUILTY GEAR X 

Oi people da PSM2! É a º vez que 
escrevo e só tenho uma coisa a dizer: 
a PlayStation2 está a viver o seu 
melhor momento e só mesmo a 
PSM2 para nos fazer acompanhar 
esse momento. 

A revista é espectacular e o DVD não 
se fica atrás, pois a vossa actualização 
é impressionante. Por isso, confio em 
vocês para me responderem a 
algumas questões: 

1. Quando é que vão falar do jogo 
Guilty Gear X? Ouvi dizer que ia sair o 
X2, mas vocês nunca falaram deste 
jogo. Não o consideram bom? 

2. Nunca tinha jogado Zone of the 
Enders, porque a mecânica não me 
dizia muito, mas depois de ver as. 
imagens do 2 até me “passei, É 
possível o jogo agradar aos fãs de 
beat'em-ups. Qual a data da sua saída 
em terras lusas? 

5. Quantos lutadores terá o novo 
Mortal Kombat? 

4. Para jogar MGS Substance é 
essencial jogar-se o Metal Gear 

2 primeiro? 

É tudo, continuem com o bom 
trabalho e tentem convencer o Kojima 
a não ir nas tangas da Microsoft. O 
Snake na PS2 está em casal!!! 


Paulo Melo, por e-mail 


1. Sim, vai chegar à PS2 ainda este 
ano, talvez em Março ou Abril. Não 
falámos porque ainda não tivemos a 
oportunidade de o fazer. 

2. Está previsto para Março. 

3. Vinte e uma personagens, 

doze desbloqueadas e as restantes 
por desbloquear. 

4. Essencial, essencial, não é. Mas a 
verdade é que dá uma grande ajuda. 
Vamos ver o que se pode fazer. 


MAIS MAX PAYNE 

Oi, ppht 

Para não ficar aqui o tempo todo a 
gabar a vossa revista, vou fazê-lo 
em duas palavras: é espectacular! 
Mas agora vamos às 

habituais perguntinhas: 

1. Os cartões de memória da PSone 
funcionam na PS2? Se não, onde 
posso encontrá-los mais baratos? 

2. Qualquer acessório que não seja da 
Sony pode danificar a consola? 

3. Adoro jogos do tipo Max Payne. 
Qual outro jogo me aconselham? 

4, Para quando a sequela de 

Max Payne? 

5. Por último, queria só dar-vos duas 
opiniões: primeiro — nunca retirem o 
Clã da vossa revista, pois é 
simplesmente a melhor parte de todas 
as revistas que já li[.] 

Um abraço e joguem muito! 


Bruno Esteves, Barcelos 


1. Tal como já dissemos ao leitor 
Miguel, os cartões de memória da 
PSone não são compatíveis com a 
PS2. Quanto a comprá-los a preços 
baixos, poderá experimentar comprar 
cartões de memória que não sejam da 
Sony, no entanto, estará a comprar um 
produto não oficial, que tanto quanto 
sabemos, nunca provocou problemas 
a ninguém. Tente lojas pequenas, 

uma vez que nas grandes superfícies 
comerciais poderão ser difíceis 

de encontrar. 

2. Até hoje não temos tido 
conhecimento de problemas graves. A 
grande limitação dos acessórios não 
oficiais está em nem sempre 
apresentarem uma compatibilidade 
tão variada com diferentes jogos como 
os produzidos pela própria Sony. 

3. Por exemplo, Headhunter, que 


chegou ao mercado mais ou menos 
na mesma altura que Max Payne. 

4. Ainda ninguém sabe. 

5. Certamente que não o iremos 
retirar. Pode ficar descansado. 


QUANTO TEMPO TEM... 
Olá, pessoal da PSM2!!! 

Queria-vos fazer umas perguntas: 

1 Quanto tempo foi necessário para 
produzir The Getaway? 

2. Eu tenho GTA Vice City e queria saber 
se têm truques. 

3, Red Dead Revolver é um bom jogo? 
Continuem com um excelente trabalho. 


Francisco Matos, Portimão 


1. Cerca de 3 anos. 

2. Temos um guia que começa nesta 
edição na página 98. 

3. Ainda não sabemos ao certo, 
porque ainda não o testámos. Mas 
pelo que já tivemos a oportunidade 
de vislumbrar, parece-nos que sim, 
que vai ser um bom jogo. 


DÚVIDA DA ARENA 


Gostava de saber se nos desafios da 
Arena, no Gran Turismo 3 podemos 
utilizar o Castrol Supra da nossa 
garagem, alterado. 


Daniel Clara, por e-mail 


De forma a que este desafio seja justo 
para todos, os jogadores deverão usar 
o modelo de fábrica. 


OLÁ OUTRA VEZ, PSM2! 


Antes de mais nada, tenho que vos 
agradecer por tudo o que fizeram na 
última edição. Não é humanamente 
possível compreender a minha 
felicidade ao ver que na capa do 
DVD estava o meu querido 
Mortal Kombat: Deadly Alliance. 
Abri imediatamente a revista para 
saborear as vossas maravilhosas 
palavras, quando me dou com a lista de 
jogos a sair no futuro. Imediatamente 
procuro o Mortal Kombat: Deadly 
Alliance em todos os meses, mas nada. 
Depois vejo a barra de jogos mais 
esperados pela PSM2 

e vejo.o SubZero!! 


E aí, entrei em estado de choque no 
meio do centro comercial a abrir a 
minha boca e a emitir um estranho 
assobio. Felicidade! Finalmente chego a 
casa e vejo o vosso DVD. O vídeo do 
MKDA estava simplesmente 
BRILHANTE! Adoro-vos, PSM2, 
ADORO-VOS!! 

Erok, agora às perguntas: 

1. As personagens do Marvel vs Capcom 
2 estão todas desbloqueadas 

ao princípio? 

2. No vosso DVD dizia que o Deadly 
Alliance já tinha saído em Novembro. 
Mas não vejo nada. 

3. Quando o Mortal Kombat sair, podem 
fazer uma comparação ao Tekken 4 
como fizeram com o VF42? Por 
favoooooor? Pronto, isto é tudo. [.) 


Zentile Tabmok, por e-mail 


1 Felizmente, não. 

2. Inicialmente tinha sido previsto para 
Novembro, e na altura em que o DVD foi 
produzido baseámo-nos nessa data. 
Seja como for, deverá chegar durante o 
mês de Fevereiro. 

3. Veremos. 


PS2 COLORIDAS 
Olá, pessoal da PSM2. 
Primeiro queria felicitá-los pela 
objectividade e grafismo de qualidade 
da revista. A informação que eu desejava 
era como se pode comprar uma PS2 
colorida, porque no site da Playstation 
vem as características, mas não tem 
mais informação. 

Pedro Costa, por e-mail 


CAIXA DE CORREIO 


Tal como acontece com a PS2 prateada, 
as edições coloridas não chegaram ao 
mercado português, por isso, e a 
menos que costume viajar pelo 
estrangeiro, não vai conseguir. 
encontrar uma PS2 amarela ou até azul 
cá em Portugal. 


ASSIM É QUE É: 


Na edição passada o leitor Ricardo 
Cabrita questionou-nos sobre o facto 
de a sua PS2 não ler correctamente 
alguns dos vídeos presentes no DVD da 
PSMR2. Ao contrário do que 
respondemos ao Ricardo, os problemas 
deveram-se sim ao próprio DVD. Em 
25.000 DVDs, infelizmente alguns saem 
“feridos”. Por isso, aceita as nossas 
desculpas, PS2, a culpa não foi tua. 


Devido a um erro de 
ão ocorrido na edição 


o jogo Blade 2 foi pontuado 
com uma nota de 79. 
A sua nota correcta é de 51. 


Janeiro e 095 


VALHA-NOS DEUS PARA 0S 
MILAGRES E A PSM2 PARA 
OS TRUQUES E DICAS... 


É verdade! Admitimos que somos viciados natos e que somos 
uns sortudos em poder fazer dos jogos uma forma de ganhar a 
vida. Mas as coisas nem sempre correm da melhor maneira para 
quem gosta de jogar. Por isso mesmo, publicamos todos os 
meses cerca de 10 páginas de truques e dicas que nos ajudam 
naqueles momentos mais difíceis. 

Mas atenção, isto não significa que somos do género de 
jogador que desiste ao primeiro grande desafio, antes pelo 
contrário, até porque primeiro conhecemos os jogos de uma 
ponta a outra para só depois então podermos dar 
as melhores dicas ao nossos leitores. Assim, 
isto significa que queremos oferecer aos 
jogadores em geral a oportunidade de 
chegarem mais depressa e mais 
longe em jogos que insistam em vos 


manter presos no tempo. Ou então, pa Kessenp 
pura e simplesmente, revelamos os em ge DOS" a deslizar 
segredos que vos permitem arrasar Conselho “M algum 
um amigo vosso num animado Sara outros feitas 2 de 
confronto de Virtua Fighter 4ou a EMeM-nos um em ET, 
melhor forma de fazer uma escreva Root do 


pontuação extraordinário em jogos a à nossa 
como SSX Tricky ou Stuntman. 

Nesta edição publicamos ainda um guia 
passo a passo para O grande GTA Vice City, por 
isso, atenção, que têm nas mãos todos os segredos do 
jogo mais esperado dos últimos tempos. 


OS TRUQUES E DICAS DA PSMZ SÃO APOIADAS POR: 


ara 
va 


MANIFESTO DA PSM2 


OS T&D DA PSM2 SÃO: Um guia detalhado a todos os jogos realmente 
importantes. Não ocupamos espaço com jogos supérfluos, porque sabemos 
que os nossos leitores não os irão comprar. É nossa política analisar com 
detalhe todos os jogos essenciais e ainda assim manter-vos actualizados de 
tudo aquilo que nos entretém, desafia ou diverte no nosso dia-a-dia. 


OS T&D DA PSM2 NÃO SÃO: Fotografias amorosamente reproduzidas de 
dezenas de carros iguais, ou instruções que acalmam os ânimos de um 
combate ou que diminuem a velocidade de um ou outro carro. 


096 a Janeiro 
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TRUQUES E DICAS 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PS2 


SICA: Neutralize os seus inimigos 


dinossauros com os nossos truques de invisibilidade. 


DICAS ..cm 
ESCALDANTES! 


Com os nossos truques sai-se melhor nos jogos e torna-se 
mais atraente para o sexo oposto. Não, mas acreditar ajuda. 


MAT HOFFMAN'S 
PRO BMX 2 


Os códigos seguintes devem ser 
introduzidos rapidamente no ecrã 
Press Start, (em que os pilotos estão 
na garagem). 


Desbloquear os níveis Road Trip: 
Boston: 0.1. 4.4.1.0 
Chicago: 0.1.0.1.0.0 
LasVegas. O, 0, €,m,5.0 
Los Angeles: O, €,0.0,€.0 


Nova Orleães: O. 4. >,1,€,0 
Portland: O, 8.0.0.0,0 


Desbloquear novos equipamentos: 
Evis:0.,.0,0,1,1 
BMx:0,0.€,3,.€.0 


Desbloquear filmes dos pilotos: 
Cory Nastazio: 
m.0.0.0.0.0.0.m 
Day Smith: 

n,0,€,€e 0,55. 
Joe Kowalski 


m,1,0,.0,4,.m 

Kevin Robinson: 
D8.0.4. tm 

Mat Hoffman: 

me 0 Oem 
Mike Escamilla: 
m,0.0.0.0.0.0.m 
Nate Wessel: 
m.4.0.0.4.0.0.m 
Ruben Alcantara 
q,€,3,€,3,€,5,.0D 
Rick Thore: 


TRUQUES & DICAS 


[MAT HOFFMAN'S PRO BMX 2 


A Activision achou que fomos indelicados no 
lançamento do jogo para a PS2. Mas até que fomos 
brandos. Após uma hora a tentar parar os fiscais de 

| estacionamento em Chicago, a ira apoderou-se de nós. 

| Coitado do DualShock 2, do botão R2 e tudo. Para evitar 
um ataque de raiva semelhante, vá ao ecrã Press Start 
e carregue rapidamente em O, > (2%), O, 4. O para 
desbloquear todos os níveis fora da Road Trip. 

Os códigos restantes estão disponíveis neste número, 
como pode verificar. 


| = 


Seth Kimbrough: 
m,1,1,0.0.0.m 


Simon Tabron: 


Desbloquear pilotos: 


Day Smith: 3,1, 4,1, 4. O 
Vanessa: O, 4. €,€e,4.O 
BigFoot:0,5.1,3.1.0 
The Mime: 8, €,3,€,5,€ 
Volcano: D,1,1,0.11.O 


TUROK 


A mãe e o pai de Turok chamavam-se 
Maureen e Arthur, e ele era um bebé 
mesmo feio... 


No Menu Cheats digite os seguintes 
códigos (deverá activar as batotas antes 
de as usar). 


Desbloquear tudo: 
FMNFB 


Invencibilidade: 
emerpus 


Invisibilidade: 
sllewgh 


Munições infinitas: 
madman 


Desbloquear todos os níveis: 
sellout 


Desbloquear todas as armas: 
texas 


STREET HOOPS 


Para os três ou quatro que compraram... 


Não, agora a sério, três já é muito. 


No Menu Cheat introduza os 
seguintes códigos: 


Lançamentos Perfeitos: 


2.0.0.0.0.0.0, w 


Acelerar o relógio: 


2.000.000. w 


Desbloquear novas bolas: 
ABA: O, 2, O, w 
Preta: 2, 2, O, B 
Normal: 6, O, O, m 


Desbloquear novos uniformes: 
Palhaço: O, m, 0, O 
Cowboy: O, €B, (2, m 

Kung Fu: O, 0,0, m 
Chulo: mn, O, O, w 

Pai Natal: GB, 0B, 2, € 
Smoking; 8, 2, O, O 


Super blocos: 
n,0,. 8. wm 


: Arrase 0 ghetto com os fatos de 
palhaço, de Pai Natal e até com um smoking. Que loucura... 


Power Game: 


nm 0.8 O 


Relógio Rápido: 
0.0.0.0.00.0.m 


Desbloquear Lil Romeo e Master P 
Gaste alguns milhares de dólares 
na Foot Action Store para 
desbloquear o duo. 


Desbloquear DJ Mugz, Cypress Hill, 
Bobo: 

Vença o Modo Tournament na 
dificuldade “Greatest of All Time' para 
desbloquear estas estrelas. 


Desbloquear Half-Man, Half-Amazing: 
Vença o Urban Hitmen no modo 
World Tournament. 


Desbloquear Xzibit: 
Vença o desafio Lord of the Court em 
Venice Beach. 


EAR 


OS MELHORES CÓDIGOS PARA 
O SEU ACTION REPLAY 2 

Deverá introduzir o código M para 
que estes códigos AR2 funcionem. 


TIGER WOODS PGA 
TOUR 2002 (M) 


Montes de 
dinheiro: 


a 
GRAN TURISMO | É 
concEPT2002 ESA FE 


di (gana (Ma = 


BCDODBFA 


NOTA: Os carros Lancer Evolution 
não são jogáveis VII GTA () 

no Modo DEIAF2IE 
Licence. IA 


Jazz 14 DSI SE Skyline GT-R 
DEIAFZIE M-Spec (R34)) 
E DEIAFZIE 
BC4AAIIB 
Lexus 15300 
Sport Cross 
DEIAFZIE 
BC498FDB 


Impreza WRX STi 
Prodrive ()) 
DEIAF2IE 
BC4AAB4B 
Primera 

RX7 Spirit R Type 
O) 


DEIAFZIE 
BC4A/ 


Corvette Z06 
DEIAFZIE 
BC4AB2DB 


Golf GTi 
DEIAFZIE 
BC4ABFFB 


Lupo GTi 
DEIAFZIE 
(0/45) 


DEIAFZIE 
BC4A9CFB 


Civic Type-R Mini CooperS 
DEIAF2! E JE 
BC4A9E2 


Integra 
Type R (1) 
DEIAFZIE 
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VICE CITY + 


1.3 PARTE 


| g ando Dirtbike Track 
Rr] EFS) DE VICE CITY PARA COME f 
| UU P / 


A NOSSA OPINIÃO 


Para além de superar todas as 
nossas expectativas, Vice City floresceu. 
É na verdade o mehor que 

omundo dos jogos 


tem para oferecer 

Um dos melhores 8-balf's Bomb Shop 
jogos jamais 

concebidos 


7 PARA COMEÇAR 


Pegue no carro e vá até ao hotel. 
Caminhe até à porta e grave, 
depois siga até ao marcador 
cor-de-rosa para dar início à 

sua brilhante carreira como 
senhor do crime. 


a A FÚRIA DO JURI 


Tem que intimidar alguns 
membros do júri para prestar um 
favor; é canja. Entre num hammer 
e dirija-se ao primeiro alvo. É claro 
que poderá fazê-lo por qualquer 
ordem. Num dado momento, a 
seta rosa pairará sobre um carro 
que se encontra isolado; destrua-o 
com o hammer até que apareça o 


À Mi A: Continue a bater 
até que as portas caiam, se necessário. 


2 UM VELHO AMIGO 


À próxima paragem é no 


escritório de um advogado de 
porta de tribunal, que dá pelo 


mome de Rosenberg. 


vídeo. Noutra circunstância a 
seta estará mesmo por cima de 
um jurado. 

Após destruir-lhe o carro, 
ameace-o apontando-lhe uma 
arma. Ele entrará em pânico e 
correrá de volta para 0 carro; é 
nesta altura que começa um 
vídeo automaticamente e 

ficará a ganhar mais $400. 


GTA: VICE CITY 


35 À FESTA 


Já é altura de tratar do seu visual. 
Dirja-se ao Rafael's para adquirir umas 
roupas mais adequadas. já com a roupa 
nova vestida, roube a mota que está 
mesmo a precisar de um novo dono e 
dirija-se para a festa. Assistirá então a 
uma breve apresentação de algumas 
personagens coloridas. Terá depois que 
executar a invejável tarefa de escoltar 


Mercedes ao Pole Position Club. Fica 
bastante próximo; em contrapartida 
ganha $100 pelo “trabalho”. 


O: A primeira de muitas 
epare na manguinha arregaçada. 


5 BARCKALLEY 
BRAWL 


Volte ao escritório de Rosenberg. A 
sua próxima pista é um "bife" da 
indústria musical chamado Kent 
Paul, mormalmente pode 
encontrá-lo no Malibu Club. 

É impossível não dar com este, é o 
edificio mais rosa do mundo. (Poderá 
ainda comprar o Malibu para usar 
como esconderijo mais tarde) 
Aprecie o seu sotaque inglês 
genuíno, depois siga o seu conselho 
e dirija-se ao chefe do hotel na 
Ocean Drive. Poderá encontrá-lo na 
ruela das traseiras. Dê-lhe uma tareia 
pressionando O e roube-lhe o 
telemóvel. Mas isto não fica por aqui. 
Lance aparece e apresenta-se como 


TOU XIM: O telemóvel que roubou ao chefe 
morto é uma fonte de cinco missões extra. 


: & E a E 
think we got ajbuyer tor, Dia: 
= 


seu aliado. O melhor é confiar nele, 
já que estão montes de chefes a 
quererem fazer-lhe a folha. Se 
tentar matá-los, só se arrisca a 
infligir danos a si próprio; corra atrás 
de Lance usando Q& e entre no 
Cool Infernus com ele. Dê uma 
espreitadela na Ammu-Nation e 
lembre-se que só pode pegar em 
apenas um dos oitos tipos de 
armas de cada vez. Uma pistola, 
uma caçadeira, etc. Regresse ao 
hotel para receber uns bem-vindos 
$200 de recompensa pela missão. 
Uma vez no hotel, receberá uma 
chamada no telemóvel roubado. 
Será outra pista? Se quiser, poderá 
trocar de roupa antes de voltar ao 
escritório de Rosenberg. 


is! MOTIM 


Mais um favor e 

mais uma distracção do negócio 
que tem em mãos. O melhor é 
resolver logo os problemas de 
Avery Carrington. Pela segunda 
vez, poderá encontrar a roupa de 
que necessita no Rafaels; desta 
feita, uma farda de trabalhador é a 


If you take out someone 
| Who's holding a weapon. 
| they will drop it 


indumentária indicada. Dirija-se ao 
piquete de greve, que se encontra 
a seguir à ponte, e lute com pelo 
menos quatro trabalhadores, a fim 
de originar um motim decente. 
Quando estiverem todos a lutar, há 
três carrinhas para destruir Duas 
são muito fáceis, um simples tiro 
nas proximidades do barril de 
explosivos acabará com elas. 

A outra é um pouco mais 
manhosa!, recomendamos que se 
livre de qualquer trabalhador que 
esteja a atacá-lo, depois salte para 
a carrinha e vá contra uma parede 
algumas vezes, tendo o cuidado 
de saltar desta antes que expluda 


s0S0v 00 


BE 


Dastrdyp via guns fo ti eua 


RECICLAGEM: Recolha as 
armas dos polícias mortos. 
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ESTRANGEIRO: 


O PODER DO PETRÓLEO: Esqueçam as lâminas, 
esta besta a gasolina foi feita a pensar em si. 


ê 


Go andYkill Gonzalez! 


ACELERE: É melhor guardar a motosserra 


ou nunca conseguirá apanhá-lo. 


Eh! He's got a blade! 


E SUÍNO 
TRAIÇOEIRO 


Dirija-se para a nova área de 
contacto na marina. O escritório 
de Rosenberg deixa de ser o sítio 
em que lhe dão as novas 
missões relacionadas com o 
argumento. E, adivinhe? Já está 
pronto para o seu primeiro 
assassinato. E mais, terá que o 
fazer com uma motosserra. 
Gonzales é o infeliz 
contemplado, é só uma questão 
de o encontrar no seu hotel. 
Após um breve vídeo, terá que 
correr atrás do gordo, com dois 


Como se os polícias não fossem 


suficientes, as forças especiais francesas entram em acção. 


|! TIROTEIO NO 
SHOPPING 


Tem que fazer mais um favor desta 
vez isso implica encontrar-se com 
um mensageiro no shopping Parece 
simples, mas para jogar pelo seguro, 
o melhor é parar na Ammu-Nation e 
adquirir uma Ingram Mac 0. 
Quando chegar ao shopping. 
dirija-se às escadas rolantes para se 
encontrar com o seu contacto que é 
francês. O negócio é interrompido 
por um monte de gendarmes e ele 
logra escapar Ele dirigir-se-á para 
uma mota que se encontra na 
esquina, assim, se quiser, poderá 
destruia antes de se encontrar com 
ele, reduzindo desta forma as suas 
hipóteses de fuga. Se decidir 
persegui-lo, ignore a outra mota que 
foi colocada tentadoramente no seu 


caminho e roube um veículo mais 
robusto. Neste nível as motas são 
muito dificeis de controlar e tudo o 
que queremos é interceptá-lo. Faça 
o que for preciso para acabar com 
o francês; derrube-o e faça 
marcha-atrás por cima dele, ou 
coloque-se ao seu lado e faça o 
gosto ao gatilho da Ingram. Depois 
pegue nos chips de orientação e 
acelere de volta para a Marina para 
receber $500 de recompensa. 


dos seus guarda-costas no seu 
alcance. Fique já a saber que 
enquanto estiver a agarrar a 
motosserra, correrá mais devagar, 
melhor a fazer é guardá-la e 
manter pressionado X para 
aumentar a velocidade. Volte 
então a pegar na motosserra; 
basta um ligeiro golpe para que 
a vítima tombe no tapete. Trate 
então dos guarda-costas, depois 
encontre um carro (o mais 
rápido que puder) para fugir à 
polícia. E aqui que ficará a 
conhecer o Pay 'n' Spray, entre 
rapidamente e suspire de alívio. 
E são mais $250, muito obrigado. 


LOJAS LOCAIS 


Consulte o mapa para verificar as 
Ammu-Nation ou drogarias mais próximas. 
Ambas são úteis para se apetrechar antes 
de algumas missões mais manhosas. Mas 
não se esqueça que ao percorrer as ruas, 
poderá encontrar armas, ferramentas e 


Chave-de-fendas: SI 
Martelo: $20 

Cutelo: 530 

Taco de Basebol: 540 

Machete: $50 

NOTA: Encontre a carrinha estacionada perto 
de Vice Point, no final da praia; entre e receba 
uma missão que consiste numa corrida de 
carros telecomandados. 


Colt 45:$100 

Uzi 9mm: $400 

Caçadeira Stubby: Esgotada 
Carabina de sniper Esgotada 
Granadas: 5300 

Escudo: Esgotado 


= Porya 
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escudos à espera de serem apanhados. 
Por vezes poderá ainda encontrar 
algum material que não encontra à 
venda em nenhuma loja. Também 
poderá valer a pena vasculhar a 

sua propriedade. 


sis piSÃá 


= Biyb pablo 


Chave-de-fendas: S1O 
Martelo: $20 

Cutelo: $30 

Taco de basebol: 40 
Machete: 550 
Catana: Esgotada 


Chave-de-fendas: SIO 
Martelo: S20 
Cuíelo:S30 


| 


s ANJOS DA 
GUARDA 


Dirija-se novamente para a Marina 
e aí será informado que há uma 
quantidade de material escondido 
num parque de estacionamento, 
com o seu nome e tudo. Quando 
for lá, encontrará a carabina de 
assalto Ruger e — sim! - o Lance. 

A próxima paragem é no beco das 
traseiras onde se encontra a 
decorrer uma negociação. É então 
que chegam vários carros cheios 
de cubanos, é altura de pôr a Ruger 
em acção. Não esqueça que é 
para apontar e não q», desça os 
degraus para lhe facilitar o trabalho. 
Agora aproxime-se do motoqueiro. 
Sim, o motoqueiro. Depois de 
matar todos os cubanos, não 
deixando que Martino Diaz ou 
Lance morram, claro, surgirão dois 
tipos de mota que roubam o 
dinheiro. Diaz mata um deles, mas 


Biazis hatch: 


ms heateh: 


4 
GTA: VICE CITY 


O outro consegue escapar; apanhe 
rapidamente a mota do tipo que 
morreu e persiga o motoqueiro 
em fuga. No entanto, terá que ser 
bastante rápido. Se deixar que ele 
chegue às ruelas iniciais, falhará 

a missão. 

Mantenha-se próximo dele, 
disparando qualquer arma que 
possua equivalente a uma Uzi, até 
que o consiga matar Apanhe a 
pasta e devolva a de Diaz, que lhe 
demonstrará a sua gratidão com 
$1OOO. Estava mesmo a precisar de 
um dinheiro extra, obrigado. 


N Red 


I live! Dickheads! And it's all down to you! What is your name? 


N : Este traficante 
fala-barato é o seu novo melhor amigo. 


OÁSD 


10 A PERSEGUIÇÃO 


Tem agora um novo boss, na 
pessoa de Diaz. Siga o D no seu 
mapa até à Starfish Island e à sua 
sumptuosa propriedade. Anda 
alguém a lixá-lo em 3% e a sua 
missão é descobrir onde se 
encontra o dinheiro. Siga o 
marcador rosa, poderá surripiar o 
Infernus de Diaz se lhe agradar a 
ideia, para chegar ao bloco de 
apartamentos do ladrão. Quando 
estiver preparado, verifique a 
janela e corra atrás dele pelo 
telhado. Será uma boa ideia fazer 
o reconhecimento da área antes 
de activar o último checkpoint, 
para ter a certeza da localização 
correcta de todas as rampas e 
pranchas, é opcional. Há uma 


e Dont Thss 15 0 Wo 20 


ct NA DOS S; Esta missão é 
muito divertida. Força nesse gatilho. 


le's escaped lo the rod 


Ss Este tipo 
está mesmo a pedi-las, mas não o mate ainda! 


ERR ns toil but 


pequena scooter Faggio à sua 
espera no final, infelizmente não 
poderá estacionar aqui um carro 
potente antecipadamente, porque 
quando voltar a este ponto, ele 
terá desaparecido. O ladrão correrá 
pelos telhados, parando para 
detonar alguns barris, cerca de três 
quartos do percurso (avance 
cautelosamente para evitar pegar 
fogo), saltando depois no final, 
entrando então no seu BF 
Injection. Tem de o perseguir até 
uma grande casa em Prewn 
Island. Mantenha-se distante o 
suficiente, de modo a ficar fora do 
alcance da sua carabina, mas não 
lhe perca o rasto. Espere até que 
ele corra para dentro de casa e 
apanhe os seus $1000. 


1 PHNOM PENH '86 


Apesar do nome confuso, esta 
missão em particular é bastante 
simples e muito divertida. Lance 
pilota um helicóptero, terá que se 
agarrar de lado e metralhar alguns 
gangsters nas suas villas solarengas. 
Divertido, não? Ao livrar-se de 
pequenos grupos deles, nem as 
munições se esgotam, nem o 
helicóptero sofrerá danos, enquanto 
estiver a satisfazer a sua sede de 
sangue com fogo incessante. 


TRUQUES 
VICE CITY 
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Quando tiver despachado gangsters 
suficientes, corra a pé e acabe com 
cerca de meia dúzia de vilões, o que 
não é propriamente um desafio com 
esta besta de arma. Corra para o 
telhado, apanhe o dinheiro, o 
helicóptero apanha-o e receberá 
$2000. 

Receberá também uma chamada do 
Coronel a pedir ajuda. Curiosamente, 
ouvirá um aviso de tempestade, 
informando que as pontes para o 
continente estão abertas. 


Janeiro psu2) 101 


n,1, 8, €,€,0,0,0, 5 


0, mn, Om, e, em, o, 


Apontar e disparar é o método simples para 
utilizar o arsenal do GTA. No entanto, o jogo 
sofreu melhorias e agora há mais armas que: 
antes. Eis uma breve exposição de tácticas 
bélicas usadas no jogo. Preste atenção. 


O principal problema da última versão era 
que a precisão estava relegada para segundo 
plano (bang, bang). Em Vice City tem a 
possibilidade de apontar para onde 
queremos que a bala vá, especialmente com 
acarabina de sniper, com a qual poderá 
arrancar a cabeça de um mosquito a cerca 
de 400 metros. Ao pressionar 0 para 
apontar automaticamente, poderá por vezes 
mudar a visão para a primeira pessoa. Pode 
usar esta característica para atingir partes 


2 | PSM2 Janeiro 


QUEM VAI PARA O MAR...: Acautele-se quando 
for para o cais, pois encontrará uma dura resistência. 


2 O BARCO MAIS 
RAPIDO 


Diaz quer que vá até ao recém 
acessível continente e que lhe 
roube um barco potente. É uma 
missão simples, complicada 
apenas pelo facto de o cais estar 
povoado de vilões. No caminho 
para lá, verifique um pequeno 
edificio do lado oposto ao enorme 
barco atracado, a fim de adquirir 
um útil escudo. A melhor forma 
de lidar com esta escumalha é 
acelerar direito a eles, derrubando 
um ou dois na melhor das 
hipóteses. Depois saia do carro e 
corra para o edificio do meio. 
Encontrará aí três trabalhadores 
várias ferramentas, cujo fim 


específicas do corpo. Um tiro na cabeça 
acabará com o opositor de uma forma 
violenta. Poderá até rebentar com os pneus 
dos carros, fazendo assim com que fiquem 
mais dificeis de controlar, o que é óptimo 
para quando estiver a ser perseguido pela 
polícia. Um dos nossos tiros preferidos é 
para os pára-brisas dos carros. Um bom tiro 
arrancará a cabeça do condutor enquanto o 
corpo continua a conduzir. Se for 
suficientemente preciso, poderá usar o 
movimento do carro para atropelar um 
monte de peões inocentes. Que classe! 


Se estiver na disposição de provocar algum 
alvoroço, dirija-se ao hospital, equipe-se 
com uma arma pesada, como uma 


está próximo. Matá-los fará com 
que passe a ser mais procurado, 
é a sua deixa. 

Active O interruptor subindo para 
aquela coisa cor-de-rosa, que 
desce o barco para a água, e que 
accionará mais uns quantos 
inimigos que correm em sua 
direcção. Agora que tem uma 
metralhadora, basta manter 
pressionado O para os abater a 
todos sem que perca muito 
tempo a apontar Entre no barco e 
dirija-se ao marcador em direcção 
ao mar, é relativamente próximo. 
Quer seja muito ou pouco 
procurado, deixará de o ser 
miraculosamente. Uns $4000 
bastante fáceis. 


caçadeira, e comece a matar polícias. 
Quanto mais matar, mais aparecerão para 
tentar impedi-lo. Melhor ainda, aparece o 
FBI e SWAI. Como está no hospital, 
coloque-se no ponto onde aparece, para 
apanhar o coração de energia e fique a 
absorver as balas que vêem direito a si e 
energia simultaneamente. Deverá aguentar 
o tempo suficiente até que destaquem um 
exército para cuidar de si. 


A grande novidade que lhe permite 
abandonar os veículos em movimento é 
extremamente bem-vinda. Não só lhe dá a 
possibilidade de saltar de um veículo 
prestes a explodir, com poderá transformar 
esse mesmo veículo num missil flamejante 


de destruição. Aponte para o alvo que quer 
destruir e acelere ao máximo uns segundos 


antes do impacto. Salte e o carro continuará, 


até que mande o alvo escolhido desta para 
melhor. Uma moto pode suportar muita 
pancada sem sofrer grandes danos, utilize-a 
da mesma forma sem se preocupar 

com que esta fique destruída. É indicada 
para espaços apertados, contra uma. 

ou duas pessoas. 


A favorita dos gangsters: estar atrás do 
volante e matar transeuntes com algumas 
balas inoportunas. No entanto, de início 
poderá ser um pouco complicado dominar o 
controlo de GTA: Vice City. Lembre-se de 
abrandar antes de seleccionar G ou tm 


les tra de inPLonce Vanen Dre 
sa 


(dependendo da direcção para a qual quer 
disparar, claro) e depois pressionar (O) para 
abrir fogo. Não dispare a alta velocidade, 
pois deste modo as balas muito dificilmente 
atingirão o alvo pretendido. Poderá ser 
melhor conduzir a pouco gás, para ter a 
certeza de que domina a situação. 


Um pouco diferente da precisão, a mira 
automática poderá ser a sua melhor aliada 
quando se encontrar no meio de uma 
multidão. Em combinação com a caçadeira, 
poderá aniquilar pessoas com extrema 
facilidade. Pressione Cm para apontar, 
dispare uma vez e volte a pressionar 09 
para apontar novamente. 

É simples e muito eficaz. 


ARMAS À 
ESCOLHA 


Pode 


14 SIM, SENHOR! 


Regresse à marina para se 
encontrar com o Coronel Cortez, 
ele precisa que lhe faça outro 
favor. Este, sim, promete alguma 
acção. Terá que “adquirir” uma 
peça de equipamento militar, um 
tanque, para ser mais preciso. Um 
tanque que faz parte de um 
comboio militar, que poderá 
levá-lo desta para melhor se não 
se acautelar Tudo terá que ser 
pensado ao milímetro. Não basta 
correr e apanhar o tanque, o jogo 
diz que primeiro tem que atrair os 
ocupantes. Será escusado 
estacionar um carro em frente ao 
comboio, pois um soldado 
tirá-lo-á do caminho. 


Como poderá imaginar, disparar 
sobre o comboio seria um acto 
de loucura. Terá que distrair os 
soldados; a melhor maneira de o 
fazer é atropelar alguns deles e 
fugir o mais rápido possível. 
Mantenha-se fora do alcance do 
tanque e aniquile os soldados 
cuidadosamente, eles têm 
armamento suficiente para 
abater a maior parte dos veículos 
em segundos. Comandar um dos 
Barracks ou o Patriot poderá 
ajudar, mas o objectivo é chegar 
ao tanque sem lhe provocar 
danos. Agora basta apontar e 
matar os soldados em redor do 
tanque, depois entre no veículo e 
afaste-se daí. Dará início a uma 
sequência de auto-destruição 
automática, mas o seu objectivo 
encontra-se apenas a umas 

ruas de distância e ainda 

restará tempo para se divertir 
um bocado. Leve o tanque 

para a garagem, sai e receba 

os seus $2.000. 


Vice Po 


Lance is being held at the junk yard, Go and rescue 


ACO ! O seu amigo Lance está a ser 
torturado. Não fique aí especado. 


him! 


5 FILA DA MORTE 


Paul é o seu novo chefe. Diaz 
raptou Lance e está a torturá-lo na 
lixeira. Precisará de um carro rápido, 
um Infernus, ou um Cheetah. Passe 
pela Ammu-Nation, no extremo sul 
da ilha, e compre um escudo 
protector para o corpo. Quando 
deixar Malibu, vá pela estrada da 
esquerda e continue até uma curva 
de 90º até à ponte. Deparar-se-á 
com uma barricada na entrada da 
lixeira. Se o seu carro estiver a 
deitar fumo quando eles 
começarem a disparar, pode 
começar a arder É uma 


GTA: VICE CITY 


IE O QUE: Esta é a primeira 
missão realmente dura que terá de enfrentar. 


GUI AC: Assim que dominar o sistema 
de mira da caçadeira, a missão é canja. 


excelente oportunidade para 
mandar o carro contra a barricada, 
com o cuidado de saltar antes do 
embate (use o &), provocando 
uma grande destruição e 
poupando o trabalho de ter de 
matar os primeiros tipos. 

O método mais fiável será 
encostar na esquerda da estrada e 
actuar como sniper, atirando para 
Os carros até que expludam. Utilize 
a caçadeira, como na lixeira. Esta 
arma aponta-se facilmente com en 
e é certeira. Corra para o marcador 
amarelo, dando toques em e» para 
apontar aos vilões, até chegar perto 
do Lance, que está na cabana com 
três guardas. Cuidado para não o 
atingir Accione o seu pequeno 
vídeo, corra para a esquerda, entre 
no Sentinel e acelere para o 
hospital. Evite ser abalroado pelos 
homens de Diaz. É a missão mais 
dura até agora e, ainda por cima, 
não há recompensa monetária. 
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PS Mis aa UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PS2 


MI R MR: Lance dá-lhe um precioso 
presente: uma carabina de assalto MR. 


22:08 
vol vI00 


Each: = 


MUITA NEBULOSIDADE: 


BAD, e, 
m,O 


TEMPESTADE: 
28,0, 0,€,€, 


m, O 
NEVOEIRO: 


BODE, 
mB, 


Basta que caminhe em frente para 
começar, esta é a sua primeira 


missão oficial da sua demanda para 


controlar a cidade. Teoricamente 
parece simples. Num espaço de 
cinco minutos, conduza para O 
shopping e parta as montras de 
cinco lojas, tentando convencer os 


proprietários da necessidade da sua 


vo vIDO 


7 MARCAR TERRITÓRIO 


[NF] TRUQUES E DICAS 


te OPERAÇÃO DE 
LIMPEZA 

Ricardo Diaz matou o irmão de 
Lance, depois raptou o próprio 
Lance e torturou-o. Já é tempo de 
retribuir a amabilidade. Poderá 
verificar que a mansão de Diaz 
aparece novamente como ponto 
de missão. Mas desta vez não terá 
que fazer o trabalho sujo, é 
chegada a hora da limpeza. Depois 
de se equipar com novos 
“brinquedos”, comece a limpeza 
pela frente da mansão, do jardim 
ao interior, até ao encontro final 
com Diaz no seu escritório. 
Movimente-se devagar, usando 
para se assegurar de que está 
atento a tudo e todos que possam 
surgir A metralhadora que possui é 
bastante precisa, mas corre o risco 
de ficar sem munições. Diaz é um 
alvo fácil, poderá atingi-lo à 


protecção. Chegar ao shopping não é 
problema, leva apenas cerca de um 
minuto e meio. 

Uma vez no interior do shopping. 
terá pela frente uma enorme 
quantidade de montras para partir e 
em dois pisos diferentes, poderá ficar 
um pouco desorientado com isso. 
Quanto mais partir maiores serão as 
probabilidades de atrair um polícia, 
arriscando-se a ser preso. Numa das 
montras poderá encontrar uma 
roupa diferente, isto irá confundi-los 
caso comecem a ficar muito chatos. 
Mas este pequeno truque não é 
totalmente à prova de tolos. Se tiver 
um cadastro bem recheado e muitos 
polícias a persegui-o, estes poderão 
vê-lo a trocar de roupa e não se 
deixarão enganar 


| pay Uixeyçh tre case for protect! 


distância usando a Ingram; 
pressione a e mantenha 
pressionado O. 

Por esta missão facílima receberá 
uns espantosos $50.000 e a casa 
de Diaz. Menos mal. 

Antes de prosseguir explore um 
pouco o seu novo lar No telhado 
há um heliporto bastante 
conveniente, onde encontrará uma 
cápsula de adrenalina. No labirinto 
das traseiras encontra-se uma 
carabina de sniper, e há ainda um 
compartimento no piso inferior que 
está permanentemente repleto de 
energia. Encontrará ainda aqui 
alguns escudos protectores, uma 
caçadeira normal e uma 
metralhadora. Há ainda energia na 
localização onde estava antes, 
quando veio para matar Diaz, e 
uma terceira fonte no salão do piso 
inferior, perto do escritório. 


Qualquer arma poderá servir para 
partir as montras; assegure-se de 
que as parte todas. Saberá se o fez 
devido ao comentário tecido pelo 
empregado da loja. 

Quem já jogou GTA 3 sabe que a 
melhor arma de todas é um carro. 
Hhá um arrojado modelo do 
Infemus no topo direito, que poderá 
usar para dar umas batidas ou, 
melhor ainda, usá-lo em conjugação 
com a Uzi e conduzir junto às janelas 
para as partir a tiro. É bastante mais 
rápido, mas como é óbvio, não 
poderá subir as escadas. Poderá usar 
O carro ou granadas para partir mais 
janelas de uma só vez, mas na 
verdade, a melhor forma de alcançar 
o seu objectivo é com a 
metralhadora. Aponte e atire para a 
livraria e para a ourivesaria à 
distância, corra e pulverize com 
chumbo a Vinyl Frontier trate do piso 
superior de Gash e desça as escadas 
para fazer o mesmo no primeiro piso. 
Para terminar, tem o Tarbrush Cafe. 
Ganhará uns modestos $2.000 por 
acabar no tempo limite. Quanto ao 
cadastro, não se preocupe, ficará 
com a folha limpa. 


INFRINGIR A LEI 


tas manobras 


PEÕES AMOTINADOS: 
Lered nm mm 

ionado este código, não 
poderá desactivá-lo. 


PEÕES QUE O ODEIAM: 
“ttrrtaAma, em 


ccianado este código, não 


poderá desactivá-lo. 


18 RIXA DE BAR 


Comparada com as últimas três 
missões, esta é canja. Há um bar 
que tem a protecção de um 
bando de rufias e não precisa de 
si. É altura de tratar de negócios. 
Pegue no Sentinel (não no 
Infernus, só tem dois lugares e 
você está com dois 
acompanhantes), e dirija-se ao 
primeiro checkpoint É uma típica 
emboscada de carro, circule 
devagar, passando pelos 
homens marcados e crave-os de 


ente. Só apa 


num cui 


Hu] DER Securby; will. know you are or your, w 
fm and: get them before the 


[a 


cor : Um gang rival está a oferecer 
protecção a este amigo. Acabe com eles. 


chumbo. Tem agora cinco 
minutos para apanhar o resto do 
gang, dirija-se para o território 
deles. Poderá conduzir até um 
pequeno pátio, mas será mais 
simples se sair do carro e usar a 
caçadeira para matá-los todos. 
Dois motoqueiros conseguem 
escapar e destroem-lhe o carro; 
roube o carro mais próximo, 
persiga-os e acabe com eles. 

É isso. No entanto, receberá 
apenas $4000. 


19 NA PELE DA POLÍCIA 


Há três fases nesta missão. 

Para começar, entre no Sentinel e 
dirija-se para a prisão que está 
assinalada no seu mapa. Terá que 
atrair dois polícias para aí, por 
sorte todos os carros patrulha 
trazem dois agentes. Circule até 
encontrar um e dispare algumas 
balas até que comecem a segui-lo. 
Conduza directo para a prisão 
com a polícia atrás de si, activando 
assim o pequeno vídeo. 

Por vezes, estes dão alguma luta, 
mas não será muito complicado 
apanhar os dois. Assegure-se de 
que nada está a impedir a porta da 
prisão. Já com o uniforme vestido, 
entre no carro patrulha que está na 
esquina e dirija-se cautelosamente 
para a porta mais próxima do 
Tarbrush Cafe. Estacione de modo a 
ficar voltado para a estrada. 
Acredite, vai dar jeito. Se preferir 


GTA: VICE CITY 


nesta fase, poderá praticar a rota 
mais rápida para voltar para a sua 
propriedade. Leva algum tempo, 
mas valerá a pena. 

Quando estiver preparado, 
entre e arme a bomba 
caminhando até à marca, depois 
corra para o carro. Tem que voltar 
para casa o mais rápido possível, 
com um cadastro bem recheado 
e com todo o tipo de forças da lei 
a tentar tirá-lo da estrada. 
Mantenha a cabeça fria e 


ISP Após transformar o café em 


cascalho, volte imediatamente para a sua mansão. 


AS MISSÕES EM 
VEÍCULOS 


conduza com precaução. Se 
conseguirem pegar fogo ao seu 
carro, tente roubar um carro deles, 
mas não vá embora sem o Lance. 
Vá pelo mesmo caminho que 
costuma apanhar para ir para o 
shopping, por aí terá a vantagem 
de apanhar umas esquinas 
manhosas que poderão servir 
para abrandar os seus 
perseguidores. Corra para a marca 
da sua porta da frente e o anel de 
protecção estará completo! 
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1.3 PARTE 


OBJECTIVO 
DO JOGO 


Demorou, mas está aí. Dizem 
que quem espera sempre 
alcança, e têm razão. Mas se 
repararmos bem, não se diz 
muito sobre o quanto as coisas 
boas podem ser dificeis. Não é? 
Time Splitters 2 baseia-se numa 
perseguição de morte através do 
tempo, capaz de fazer com que o 
Quantum Leap pareça ridículo. 

É na verdade um jogo pérfido, 
Ássumimos O papel de 
comandos, tendo por missão 
travar os TimeSplitters. E 
fazêmo-lo com o recurso às 
armas, Simples, mortífero e 
super divertido. 


QUER AJUDA? 


TimesSplitters 2, ao contrário da 
primeira edição do jogo, tem 
uma estrutura objectiva ao estilo 
do GoldenEye para a N64. Todos 
os objectivos, principais e 
secundários foram alvo de 
algum trabalho. A título de 
exemplo; aquele puzzle tortuoso 
nas ruínas aztecas, ou aquele 
terrível exército de robôs que 
aparece na fábrica, Não é pêra. 
doce, mas resolvemos 
facilitar-vos a vida. Porquê? 
Porque gostamos de vos ajudar. 


À NOSSA OPI 


simplesmente o melhorjogo mutiogndor 


para PS2 É o topo da jogatbiidade 
equibrada sublime para um só 


jogador e supremo 


comosamigos. 
TimeSplters 26 
um jogo essencial 
para a vossa 
consola favorita. 


106] PSM2 Janeiro 


Foi morto por um inimigo que ataca como um rinoceronte? Um puzzle fez com que corresse pela rua abaixo e aos chutos 
com estranhos? O pesadelo acabou. Esperamos que as nossas dicas ajudem a angústia e os inimigos a passar à história. 


JFI TRUQUES E DICAS' 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PS2 


E 1990 - SIBERIA 


MAS: 
PISTOLA: 


A sua arma mais básica, óptima se for 
bom a atirar à cabeça. Tente usá-la 
sempre que possível para poupar as 
munições das armas mais poderosas. 


SNIPER RIFLE: 
É obviamente a arma indicada para 
acabar com um palhaço no outro lado 
do circo, no entanto, as munições 
são escassas, não as desperdice, 
lembre-se da pistola. 


MINAS 
TEMPORIZADAS: 


A melhor opção para apagar qualquer 
prova, mas também é útil para nos 
livrarmos daqueles grupos de mutantes 
cretinos. Quando eles se dirigirem na 
sua direcção é só atirar uma destas e 
dão a volta e vão para outro lado, por 
vezes em direcção a outros grupos de 
mutantes. Quer melhor alvo? 


METRALHADORA S47: 


A melhor arma do nível. Boa e rápida 
para quando nos sentirmos 
encurralados, tem ainda um zoom que, 
apesar de não ter o mesmo alcance 
que tem a Sniper Rifle, permite acabar 
com o inimigo sem ter que chegar 
muito perto. Para poupar munições, em 
vez de atirar desalmadamente, faça 
zoom e aponte directamente para a 
cabeça. Como podemos fazê-lo à 
distância, se falharmos temos sempre a 
hipótese de tentar novamente. Para 
além de tudo, a arma tem ainda um 
lança-granadas como função 
secundária, o que é óptimo para acabar 
com aqueles inimigos que ficam 
emboscados nas esquinas. 


REMOTE MINIGUN: 
Controlada por um terminal através de 
um joystick, que nos põe à disposição 
uma câmara e uma Minigun, esta com 
poder suficiente para derrubar um 
edifício. É uma atitude um pouco 
cobarde, já que podemos estar num 
compartimento diferente do da vítima. 


SHOTGUN CALIBRE 12: 
Mesmo um tiro certeiro no peito não 
impede os mutantes de continuarem a 
avançar. A melhor utilização para esta 
arma é contra as forças especiais. Lva 
algum tempo a carregar, é melhor não 
disparar à toa, 


LANÇA-CHAMAS: 

Uma amo que podemos 
encontrar atrás da porta, no local 

das escavações (assim que os portões 
de laser vermelho estejam desactivados 
e os mutantes saiam). Os mutantes 
mais duros não morrem com as 
chamas e correm atrás de nós para nos 
pegar fogo. não use esta arma contra 
eles. É, no entanto, uma boa opção para 
aniquilar as forças especiais. 


INIMIGOS: 
Os guardas que aparecem antes dos 
materiais biológicos não causam 
problemas de maior, não são muito 
rápidos e podem ser capturados 
facilmente. Podemos acabar com eles 
sem que notem a nossa presença. Os 
mutantes podem representar algum 
perigo, caso não tenha o tiro para a 
cabeça seleccionado. Ds mutantes 
carecas e os que têm a cabeça derretida 
são os mais duros, conseguem suportar 
vários golpes no corpo e não morrem 
com o fogo. Quando as forças especiais 
aparecem, o mais sensato é usar a 547, 
Estes sacanas utilizam inteligência 
artificial avançada. Poderá sentir-se 
tentado a usar a granada quando estão 
dois juntos mesmo a pedi-las. 

Há ainda dois snipers neste nível. 
O primeiro aparece no topo esquerdo da 
barragem, quando corremos no telhado 
perto do ponto inicial O outro aparece no 
topo direito, quando saímos da barragem 
pelo lado oposto. Com estes é preferível 
usar os punhos. Se falharmos, há sempre 
a Sniper Rifle, 


APONTAR ISPARAR!: Os mutantes 
atacam os soldados das forças especiais. Uma 


ajuda dá sempre jeito. 


tA COM h 
Toda a área exterior pode ser feita pela 
calada se desactivarmos as duas 
câmaras, usando a Sniper Rifle para o 
efeito (além disso podemos ver o alcance 
das câmaras através do uplink). Dado 


que os guardas não sabem que estamos 
lá, se usarmos O uplink para verificar a 
sua posição e se agirmos furtivamente, 
podemos acabar com todos eles sem 
fazer grande alvoroço. Mantenha-se à 
distância se eles vierem na sua direcção 
(eles têm vistas curtas, mas não assim 
tão curtas) e actue como um sniper. 


Em alternativa, se eles estiverem no 
seu caminho, corra em direcção a estes 
e use a pistola para atirar na parte de 
trás da cabeça. Isto aplica-se de igual 
modo a todos os soldados com que se 
cruza na barragem e aos da segunda 
base em que entra. 


« AO FI! ): Ou abrimos o 
arquivo ou estamos a perder o nosso tempo. 


QUEIM OVAS: 


u RUVAS: 
Há ao todo cinco conjuntos de provas, 
guardados em cacifos, que terão de ser 
destruídos. Para tal, podemos utilizar uma 
mina temporizada ou uma granada. Os 
primeiros dois conjuntos encontram-se 
no edificio no início do nível. O terceiro 
conjunto está num sítio não tão óbvio. 
Logo após entrar na base (depois de sair 
da barragem), luta com dois guardas e 


desce as escadas. Há uma porta azul à 
direita. O armário está por trás. Depois 
deste, há mais dois à esquerda. Abra 
ambos os armários e destrua as provas 
com recurso às minas. 


algumas dores de cabeça nas 
primeiras tentativas, e o checkpoint 
está ainda bem distante, Basicamente 
temos três coisas a ter em conta: O 
helicóptero e os dois elevadores de 
onde chegam as forças especiais. Com 
o “heli" é muito simples: usamos os 
rockets da torre (an) para atacar a 
besta dos céus e com a metralhadora 
pesada (ea) damos o golpe final, O 
melhor é acabar com os soldados das 
forças especiais, antes que estes 
acabem connosco. Os tipos que vêm 
do outro lado da barragem não 
representam um grande perigo, basta 
dar uma olhadela a cada 10 segundos 
e usar a metralhadora pesada. O que 
chega de elevador pode ser 
aniquilado da mesma forma, mas, 
caso a situação não seja favorável, 
salte da torre e use a 547, 


ALVO BLOQUEADO; Use primeiro os 
rockets e dê o golpe final com a metralhadora. 


1932 - CHICAGO 


VINTAGE RIFLE: 

Tiata-se de uma Sniper Rifle clássica, sem 
todos os apetrechos tecnológicos das da 
nova geração. Conta, todavia, com uma 
maravilhosa mira telescópica de ouro. 


PISTOL: 


Muito parecida com a do nível anterior 


= TOMMY GUN: 

É deste material que os sonhos são feitos: 
uma metralhadora que não tem zoom, 
mas cumpre com a sua função, e isso é 
que é importante. 


SHOTGUN: 
Esta é ligeiramente diferente da que 
tinham anteriormente, uma vez que só 
suporta dois cartuchos, mas que se 
recarrega rapidamente. 


Podemos encontrá-lo na casa do Marco; 
precisaremos deste explosivo para rebentar 
com o cofre de Tony. 


DOUBLE TOMMY GUN: 


Sonhos a dobrar, estas maravilhas 
encontram-se perto do final do nível, antes 
da luta com Tony. Poderá matá-lo e aos 
seus estúpidos comparsas com esta dose 
dupla de chuva de chumbo. 


INIMIGOS: 

A maioria dos gangsters deste nível são 
parecidos, mas os que andam de chapéu e 
gabardina parecem ser mais astutos e 
esquivos. Perderemos certamente algum 
tempo a tentar localizar os snipers. Por 
vezes, nem dá para perceber de onde 

vêm as balas. 

Qualquer janela com a luz acesa pode 
revelar-se uma ameaça; o melhor é ficar 
atento às varandas também. Encontrará 
ainda um gangster oculto na roupa 
escondida. Quando desce em direcção 

ao clube de Tony, há dois vilões na 
janela grande. 


Pode começar por aniquilar os três, 
primeiros inimigos, os que se encontram 
um pouco acima do ponto de partida. 
Depois é só uma questão de progredir no 
terreno, matando os inimigos com tiros na 
parte de trás da cabeça, até chegar ao 
telefone. Marco fala consigo e progredirá 
na história. 


Ele tentará atropelá-lo com o carro, 
mas como já tem a Tommy Gun 
quando isso acontece... 

Não ataque pelos flancos ou ficará 
à mercê dos atiradores. Salte para a 
frente do carro e atire ao motor. 
Consegue movimentar-se à mesma 
velocidade do carro, assim não precisa 
de se preocupar com os 
atropelamentos. Quando a roda 
rebenta é o fim do irmão de Tony, este 
dobra a esquina a alta velocidade e só 
pára quando embate numa 
boca-de-incêndio. Menos um. 


CAÇA AQ NO: Fique no meio da rua e 
afaste-se quando o carro tentar atropelá-lo. 


3 M '() 
UI ) RO 
Os gangsters vêm de todas as 
direcções atrás de Marco, então há que 
verificar a frente e a retaguarda. 
Quando este dobra a esquina há um 
sniper na janela acima (a que tem a luz 
acesa) e um tipo na varanda à direita. 
Está escuro e não é fácil vê-los. 
Enquanto Marco caminha aparecem 
mais na rua; assegure-se de que se 
coloca na linha de fogo, é preferível 
perder energia a perder Marco. 


PMRISRE T. 
Tem de drenar quatro barris de whiskey. 
Pode usar a técnica de fazer montes de 
buracos e obter assim um belo chuveiro 
de whiskey, ou dar um único tiro na 
base de cada barril e poupar munições. 
O primeiro barril encontra-se perto do 
ponto inicial, dentro do primeiro edifício 
em que entra, no lado direito. 


: Suba as escadas e abuse desses gatilhos. 


Tony é fácil, mas os Splitters não param de aparecer... 


o Atire na base para o 
esvaziar por completo. Que desperdício. 


Encontrará o próximo após descer as 
primeiras escadas, antes de ir para a 
rua. O terceiro barril está um pouco 
depois do sítio onde o irmão de Tony 
bateu com o carro, à direita antes de ir 
para o bar. O quarto barril está na cave 
do edifício onde rebentou o cofre. 


Após mandar com o cofre pelos ares, 
Marco telefona a dizer que os rapazes 
de Tony estão no exterior. Corra para o 
piso inferior e apanhe as munições da 
Sniper Rifle. Pode aniquilar três deles a 
partir da janela. Consegue ver a janela 
com a luz acesa do outro lado? Pode 
acabar com o sniper que aí se encontra 
a partir da porta deste compartimento 
(se ficar à janela ficará exposto à mira). 
Há também um gangster na varanda à 
direita. Está um outro no passeio atrás 
da roupa estendida, mas este está 
numa posição dificil para um tiro 
certeiro. Quando deixar o edificio 
aparecem ainda mais alguns, não 
baixe a guarda. 


O GRANDE TONY: 
Este é muito fácil, porque no final já 
tem a Tommy Gun Dupla como 
auxiliar. Quando entra na sua ampla 
sala, aniquile o gangster à esquerda, 
atrás do pilar, depois suba as 
escadas em busca de Tony. 

Assim que comecem a aparecer 

os atiradores, é o momento certo. 
para usar o cristal e sair da cidade, 
imediatamente e sem olhar 

para trás. 


TIMESPLITTERS 2 


Ra O CHAF 


s 7 


Estes tipos parecem surgir do nada. 


Esteja atento. 


AQUELE TÁXI: Siga o táxi 
de Tony até ao seu clube privado, 


laneiro PSM2 l107 
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1895- NOTRE DAME 


SHOTGUN: 
A mesma arma de dois canos que tem 
ao seu dispor no nível de Chicago. 


LUGAR PISTOL: 


Como diz na caixa. 


DOUBLE LUGAR 
PISTOL: 
Se resultou com Chow Yun Fat em 
várias ocasiões, resultará consigo também. 
Óptima para fazer tombar vários 
zombies, se não tiver tempo para 
apontar à cabeça. 


Há três tipos de inimigos neste nível 
Duas variedades de zombies: os zombies 
do esgoto, castanhos e que parecem 
podres, e os zombies da cripta, os que 
parecem limpos e perversos. Ambos 
partilham a mesma inteligência artificial 
daqueles "amigos" mutantes do frio 
siberiano, é só uma questão de aplicar o 
mesmo estilo de luta. 

Alguns destes zombies do esgoto 
cospem vómito verde para cima de si- 
mau para a saúde, naturalmente — 
derrubá-los deverá ser uma prioridade. 

Há ainda os padres demoníacos. Estes 
terríveis inimigos parecem o Skeletor com 
um crucifixo. Têm a mesma inteligência 
artificial que os guardas e normalmente 
andam armados com uma pistola, 


São quatro ao todo, a morte de uma 
delas significa ter de voltar ao início do 
nível, assegure-se de que não acerta em 
nenhuma ao apontar para os zombies. 

A primeira aparece no caminho, tenha 
cuidado para que o zombie da cripta não 
a mate. A seguinte está numa jaula, um 
tiro de caçadeira no cadeado é o 
suficiente para libertá-la. A terceira que 
aparece não é real, dê-lhe um tiro na cara, 
Tata-se de um Splitter disfarçado (este 
não oferece resistência, como pode 
verificar). A terceira (a verdadeira) está 
prestes a ser atacada pelos zombies, 
mantenha-se próximo dela e degole-os. 


A quarta está pendurada por uma corda 
no hall principal da igreja. Corra pelas 
escadas acima, puxe a corda para tirá-la 
daí e proteja-a. 


Os jogos são isto mesmo: inimigos 
enormes que podem esmagar-nos como 
se fôssemos uma formiga. O demónio 
aparece na igreja principal quando está 
na varanda. Este demónio dispara uma 
substância azul pelos olhos e pela boca, 
mas é fácil esquivar-se dele. Desvie-se 
enquanto retribui com tiros de shotgun. 
Pode ainda desviar-se dos projécteis do 
demónio para que estes acertem nos 
zombies (que não param de aparecer), é 
uma questão de tempo (mantenha-os na 
proximidade e estes apanharão com os 
ataques do demónio), 


|) ? Atire para à 
cabeça que ainda mexe. 


É aqui que irá lutar com Jacque De La 
Morte, mas ele não é nada de especial 
Bastam uns tiros de shotgun para o tirar 
do caminho. O problema nos telhados é 
a quantidade de padres e de Splitters 
armados que aparecem; se não tiver 
cuidado, estes podem causar sérios 
problemas. Enquanto progride no 
telhado, convém apoiar-se na parede à 
direita e ir devagar, tentando acabar com 
o inimigo, um ou dois de cada vez. 
Apanhe as munições que estes deixam 
cair Em alternativa, dirija-se a Jacque, 
mate-o e siga até ao portal. Tal como 

o Rambo faria. 


LU E MULH * Estamos num 
sítio ideal para proteger a rapariga. 


UQUES E DICAS 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PS2 


INECO: Muito plasma nesses 
Splitters, e dirija-se ao portal para fugir. 


2280- RETURN TO PLANET X 


SCI-FI GUN: 
Este adereço à Flash Gordon tem uma 
característica que tanto poderá ser uma 
ajuda, como pode revelar-se uma 
ameaça: as balas fazem ricochete nas 
paredes. Cada disparo poderá deixar 
num ápice uma sala repleta de laseres, 
que por vezes poderão vir na sua 
direcção. O melhor é não abusar desta 
arma em espaços apertados. 


PLASMA RIFLE: 
Laser ultra poderoso que nem terá de ser 
recarregado. Há uma aceleração estranha 
envolvida que funciona com o calor da 
arma. Se aquecer demasiado (o que 
poderá verificar na barra) não a poderá 
utilizar durante alguns segundos, até que 
a arma arrefeça. No entanto, quanto mais 
quente estiver a arma, mais rápida se 
toma, por vezes vale a pela "queimar as 
mãos” para conseguir ter um poder de 
fogo extra. Esta arma conta ainda com 
um lança-granadas de plasma; as 
granadas são leves e colam onde quer 
que aterrem antes de explodirem. 


TORRES: 
Esta são semelhantes às do topo da 
barragem, são de grande utilidade 
durante a invasão da praia, em que tem 
que derrubar todos os oponentes. 


LANÇA-ROCKETS 
CASEIRO: 


Faz exactamente o que se espera dele. 
Quando o círculo fica vermelho num alvo, 
é porque este está bloqueado, basta 
disparar Esta arma conta com poucas 
munições, o que significa que deve 
utilizá-la somente em ocasiões especiais. 


ARMA ANTI-OVNIS. 

São aquelas armas gigantescas 
suspensas. Use-as apenas para abater os 
OVNIs em fuga. Têm dois tipos de 
disparo: os tiros rápidos e pequenos, e 
outros maiores e mais rápidos. O tiro 
mais rápido é de maior eficácia no abate 
de discos voadores em fuga. 

] 


“ 


LA TO: Bastam uns quantos 
mísseis para derrubar este estranho OVNI. 


Há duas raças de alienígenas em guerra 
entre si, os Ozor e os Meezor Mox. Um 
dos lados é verde, o outro é vermelho. 
Alguns deles estão equipados com a 
arma sci-f, que é uma arma fácil de 
enfrentar, mas alguns têm uma 
perigosíssima arma laser que é quase 
impossível de evitar. Quando aparecer 
alguém com estas armas mantenha-se 
junto às paredes, É importante referir 
que por vezes eles lutam entre si; 
quando isso acontece, poupe trabalho, 
deixe que se matem uns aos outros. 
Quanto àqueles que conseguem 
escapar, só tem que garantir de que não 
o fazem por muito tempo. 

Depara com OVNIs que lançam 
laseres por todo o lado; o melhor é 
ignorá-los, visto que os laseres são 
dificeis de evitar Quando se cruza com 
enxames de abelhas alienígenas, o 
melhor a fazer é disparar uma granada 
de plasma para o centro do enxame à 
fim de acabar com ele. 


AN 3 to AD 
Começa numa secção limitada da 
superficie do planeta com OVNIs a 
atacar por todo o lado. O que tem a 
fazer é empunhar a arma sci-fi descer o 
buraco e seguir as cavernas, abatendo 
os aliens que se encontram 
a cada esquina. 


i END 
4 . | 


Salte para a torre mais próxima e 
comece a matança com a metralhadora. 
Faça zoom para obter mais precisão de 
tiro e dispare sobre tudo o que se mova. 

Para atacar os OVNIs utilize os 
mísseis, quando ficar sem munições lute 
para chegar a uma das torres da 
esquerda e continue a partir daí. Assim 
que tiver derrubado inimigos suficientes, 
o portal de laser vermelho aparecerá. 


O OVNI tem dois canhões laser na 
dianteira que podem servir para acabar 
com alguns alienígenas. Afaste-se da 
linha de tiro do laser do OVNI e abata os 
alienígenas com a Plasma Rifle. 
Ocasionalmente aparecerá uma luz 
brilhante em frente ao OVNI, que traz 
consigo novos oponentes alienígenas. 
Deixe que as raças rivais lutem entre si e 
arrase os vencedores antes que estes 
sigam para a luz e entrem no OVNL 


TIMESPLITTERS 2 


2019 - NEO TOKYO 


PISTOL: 


Está tudo dito. 


SNIPER RIFLE: 


Já sabemos o que faz. 


METRALHADORA 
SBP90: 


A forma de ataque mais espectacular 
desde que se inventou a pólvora. 

É provavelmente a melhor arma do jogo, 
encontrará a primeira nos cacifos na base 
dos hackers. 


SCI-FI GUN: 


Toda a diversão anterior, apanhe-a nos 
rozzers que levaram balázio. 


Os hackers com um aspecto esquisito, 
são os nossos principais inimigos; podem 
andar com diversas armas, incluindo a 
terrível SBP90, Não são mais duros que 
os outros vilões, aponte e dispare. Os 
polícias com que luta no final têm sci-fi 
trate de acabar com eles depressa. 

É ainda conveniente estar atento às 
câmaras (desactive-as aplicando a técnica 
da bala) e aos carros patrulha flutuantes. 
Pode verificar o campo de visão das 
patrulhas no uplink não hesite em usar 
este recurso, 

Ah, e há ainda duas Miniguns no telhado 
da base, mas pode acabar com estas 
quando as coisas acalmarem, de outro 
modo, é você que poderá acabar mal 


O primeiro objectivo é seguir uma 
rapariga hacker até à base. Se ela, 
alguma câmara ou um carro flutuante da 
polícia o avistarem, está tudo acabado. 
Basicamente é uma missão que implica 
experimentar e errar, por isso, nada de ir 
para a base à frente dela. Terá de saber 
gerir bem os tempos. 

Quando o jogo começa, espere que o 
comboio passe à esquerda e passe 
imediatamente para esse lado. Corra em 
frente, seguindo a estrada para a direita, 
siga depois para a entrada do shopping à 
esquerda. Nas janelas à direita há uma 
pistola, uma Sniper Rifle e munições, Se 
coordenar bem os tempos, não será 


chuto na cabeça, na intro, tei 


TJ: 


: Este maluco que lhe deu um 
im o cristal. Acabe com ele. 


detectado pela câmara e a hacker estará 
a passar na plataforma superior, 
enquanto se afasta da entrada do 
shopping Vá pela direita e desactive a 
câmara. Faça o mesmo às outras três ou 
quatro dessa rua. Quando aparecer a 
estrada à esquerda, olhe para baixo e use 
a mira telescópica para destruir a câmara, 
Desça essa rua e de seguida desça as 
escadas para o esgoto. 

Corra ao longo do túnel até chegar a 
uma pequena rampa, desça para a 
esquerda, baixe-se e fique à espera até 
que a hacker passe por si 

Siga-a através do esgoto, deixe que 
entre na base, ela e outra hacker passam 
então pelo corredor. 

Salte para a câmara do 
compartimento à esquerda e substitua-a 
por uma daquelas que aponta para o 
portátil, de modo poder observar 
quando a hacker digita a password, 
consegue ver claramente. 


E: Assegure-se de que as hackers 


passam antes de sair do shopping. 


utros 


tempo e dinheiro 


Encontrará uma câmara digital nas p 
proximidades, na sala com o computador. um 
Tudo o que tem a fazer é tirar fotografias 
aos planos da parede púrpura e à 
estranha máquina nos balneários, 
depois é só enviá-las para a policia 
através da Internet. 


juda para 


Quando volta à rua, tem que lutar com 
montes de polícias e hackers até 

conseguir deitar a mão no cristal. Continue 
a procurá-lo pelas ruas e acabará por 
encontrá-lo. Como poderá constatar através 
do uplink o cristal está em movimento, 
visto que se encontra na posse de um 
hacker. Abata-o com a SBP90, apanhe o N' 
cristal e fuja pelo portal 


h 3 Use a câmara para 
ver a rapariga a digitar a password no portátil. 


Espere que a rapariga passe e 
siga-a até à base. 


lanair pemo Ino 


E VINTAGE RIFLE: 
Praticamente o mesmo que a Sniper de 
Chicago. As munições são escassas, 
use-as com sensatez, 


= REVÓLVER GARRE 


Tente usá-lo sempre que possível para 
poupar as munições. 


= POLVORA: 

Um barril de pólvora que poderá usar 
para desenhar longas linhas no chão, 
mas só é útil numa situação, no resgate 
de Romona, 


E DUPLO REVOLVER: 


Armas gémeas à moda antiga. Poderá 
obtê-la antes de entrar nas minas. 


INIMIGOS: 


A maioria dos cowboys age de modo 
semelhante, excepto aqueles que se 
escondem nas esquinas e que só 
aparecem para nos presentear com uns 
tiros. Pode encontrar montes deles nos 
telhados e janelas, o melhor é ter o dedo 
do gatilho sempre pronto para a acção. 


PARA COMEÇAR 


Assim que começa há um vadio 
atrevido que salta da direita e tenta 
cravá-lo de chumbo. Recue um pouco 
para a direita, baixe-se e dispare para a 
cara usando o revólver. A maioria dos 
níveis são assim, tem que estar 
constantemente preparado para a 
eventualidade de aparecer um inimigo 
no escuro, que começa a disparar como 
se estivesse a tocar bateria. 


BILLIE SNIPER: Há poucas munições, 
tente prever quando o inimigo espreita. 


CUIDAD: 
na barricada, vai haver estilhaços por todo o lado. 


:: Afaste-se quando o carrinho bater 


TO | PSM2 Janeiro 


RASTILHO: Empurre a carroça de TNT para 
junto da cadeia e dispare para a caixa. 


RESGATAR 
ROMONA: 


Deverá apanhar a pólvora dentro da arca 
que se encontra no gabinete do xerife, 
depois siga pelos estábulos, em direcção 
às traseiras onde se encontra uma fonte 
(cuidado com o pistoleiro que se 
encontra na torre antes de correr para 
espaço aberto). Vê aquela carroça cheia 
de TNT? Tem que empurrá-la até à 
cadeia. Faça um rastilho com pólvora 
desde uma caixa até à carroça, afaste-se, 
dispare para a caixa e fique a ver o rasto 
de fogo. Após a explosão, ela liberta-se. 
Missão cumprida. 


OS CARTAZES DOS 
PROCURADOS: 


Neste nível o objectivo secundário é 
arrancar cinco cartazes dos procurados. O 
primeiro está no saloon perto do início 
do jogo, o segundo está à esquerda da 
porta do gabinete do xerife. 

Pode encontrar o terceiro perto da fonte à 
esquerda da arcada, o quarto está 
pendurado junto à loja de conveniência 
que se encontra em frente ao celeiro em 
chamas (chamam a isto um puzzle?). 

O quinto e último está colado na casa 
mesmo antes de entrar nas minas. Se 
subir as escadas nas traseiras da casa 
poderá vê-lo. 


O CARRINHO DA 
MINA: 


Quando chega ao carrinho da mina, se o 
empurrar em frente, chegará a um 
cruzamento de linhas à direita. 

O comando para trocar para a linha 

da esquerda encontra-se na casa do 
coronel. Quando o comando for activado, 
tem que empurrar o carrinho pelos 

carris e rebentar com a barricada para 
entrar na mina. 


O CORONEL: 


Este homem não tem maneiras 
nenhumas e está constantemente a 
fazer todo o tipo de ameaças aos 

seus rapazes. 

Quando sair da mina, passe por ele pela 
esquerda. Não vale a pena alvejá-lo até 
que apareça a barra de energia. E apenas 
uma questão de esperar. 

Use o duplo revólver, mas refugie-se na 
casa dele durante o combate para que os 
rapazes não possam disparar-lhe pelas 
costas. Depois baixe-se (para que as 
balas vindas das janelas passem por 
cima da sua cabeça) com as costas para 
a parede e de frente para a porta, 
apontando para a altura da cabeça. 

Nesta posição, com ambas as armas, 
poderá aniquilar todos os rapazes sem 
grande alarido, enquanto eles fogem na 
esperança de salvar o seu coronel 


QUE LINDAS MENINAS: Com os dois 
revólveres acabe com o coronel. 


LTHPONTS 


900 


É um desafio soberbo e se conseguir 
superá-lo, a vida no Modo History 
normal fica bastante facilitada. 
Basicamente é como a primeira parte 
do nível da Siberia, mas sem 
explosões; tem apenas de se 
introduzir na barragem sem ser 
detectado. Sempre que é avistado, 
perde pontos, por isso deverá 
permanecer “invisível” durante todo o 
percurso até à barragem para 
conseguir o ouro. Com a Sniper 
aniquile a câmara e o guarda que se 
encontram perto da antena. Vire à 
direita e fique com outro guarda na 
mira. Depois ataque para a esquerda e 
faça zoom total. Pode ver então uma 
guarda com cara de poucos amigos. 
Avance até ao campo, no edifício do 
lado direito há outro guarda que pode 
abater com um tiro na cabeça, através 
da janela da porta. O único guarda que 
poderá causar alguns problemas é o 
que está a fazer a ronda junto à 
entrada da barragem, espere até que 
ele passe pela abertura em 


às escadas, destrua a câmara à direita, 
corra atrás dele e rebente-lhe com a 
cabeça. Suba as escadas, depois, 
quando todos estiverem mortos e 
todas as câmaras desactivadas, pegue 
nas minas e rebente com a antena 
como faz normalmente. 


1972 - ATOM SMASHER 


Dá uns tiritos. 


DOUBLE PISTOL: 


Depois de um copito, por vezes vê a 
dobrar. 


SNIPER RIFLE: 


O mesmo que no primeiro nível, 


METRALHADORA S47: 


Idem. 


MINAS TEMPORIZADAS: 
Uma novidade neste nível. Tal como as, 
minas temporizadas na Siberia, elas 
ficam coladas aos seus alvos. Mas só 
explodem quando quer que expludam. 
Atire uma pressionando e» (ou dez se 
lhe apetecer), depois quando quiser ouvir 
o disparo, basta pressionar mn. 

São óptimas para deixar um rasto ou 
para quando já sabe que um inimigo vai 
aparecer por trás. Também servem como 
granadas, mas com um maior controlo. 


p Epp 
INIMIGOS: 

Eles andam aí! Estes bandidos têm duas 
cores - amarelo e preto - e têm todas as 
armas de que necessita (excepto as 
minas), É necessária alguma astúcia para 
eliminar os que têm as S47. Por vezes, 
poderá também encontrá-los em posição 
de sniper, e os tiros da Sniper Rifle 
causam grandes danos, por isso, é 
conveniente não facilitar, dispare. 

Os de preto conseguem suportar montes 
de tiros até que tombem no chão, faça 
um esforço para apontar à cabeça. 
Precisa acautelar-se também com 
algumas Miniguns, nada que uma 
granada ou uma rajada de S47 não 
possam resolver. 


ADI 
PARA COME 
O laser rebentará com a porta. A primeira 
baixa que fará neste nível será provocada 
por um murro. Se fizer a parte seguinte 
do jogo a grande velocidade, será uma 
morte indolor. Assim que a porta abra, 
dirija-se ao interruptor, prestando atenção 
ao uplink passe pela porta logo que esta 
abra, Corra pelo corredor junto à parede 
do lado direito (evitando assim a câmara) 
eo inimigo ainda estará longe. Mesmo a 
pedir um murro letal no crânio. 


AM A 


A maioria é fácil: percorra os níveis e 
algum cientista trata disso por si. Por 
vezes, 0 inimigo tentará matar o seu 
aliado, proteja-o a todo o custo. As duas 
primeiras e as duas últimas são 


É Estes tipos precisam de um cinto 
para a cabeça. Temos que os alcançar antes que se voltem. 


extremamente fáceis, encontrando-se no 
trilho linear do nível. A terceira é que 
poderá escapar à vista. 

Quando estiver naquele grande átrio 
a combater inúmeros inimigos, irá 
deparar com uma porta à direita, salte 
para aí e gire a roda. Isto fará libertar um 
jacto de vapor no compartimento do 
outro lado do átrio, um pouco mais 
abaixo (cuidado com o mini-canhão com 
balas de S47). Dirija-se a esta sala, 
aniquile os dois inimigos que aparecem 
no contentor e vá até ao terminal. A 
bomba encontra-se na plataforma 
móvel; use o magneto para a apanhar e 
coloque-a no contentor à direita. 


O FOG 
Em algumas ocasiões haverá uma porta 
de fogo a bloquear-lhe a passagem. Tudo 
o que tem a fazer é usar os extintores 
que estão na parede para acabar com o 
fogo. No entanto, não se apresse a 
aproximar-se demasiado ou o seu cabelo 
pegará fogo e terá uma morte horrível. 


batatas fritas - é só apanhá-lo e colocá-lo no 
contentor reactivo. 


Detonation 


Há uma sala de controlo onde pode 
desligar o laser. Para lá chegar, suba as 
rampas à esquerda, derrubando todos os 
inimigos com a sua S47 (desactivando 
entretanto a última bomba), a 
determinada altura a porta de fogo abrirá. 
Com a Sniper Rifle mate os dois inimigos 
que avista à distância, passe então para a 
esquerda do tubo vermelho e branco, 
progredindo com atenção aos jactos de 
vapor Depois corra pelo corredor, 
lançando uma granada para a Minigun 
enquanto passa, quando entrar na sala 
de controlo desligue o interruptor. 


M Atire uma granada para a câmara 
ao lá ao fundo, ou ficará feito em farrapos. 


Enquanto segue por onde estavam 
os laseres, dispare algumas granadas 
para se livrar dos inimigos que aí 

se encontram. 

Quando transpuser a linha preta e 
amarela no pavimento, prepare-se para a 
acção. É aqui que Khallos aparece por 
trás de si, crave-o de chumbo com a 547. 
Os Splitters também o brindam com a 
sua presença na sala do reactor, use a 
parede para se proteger dos seus 
disparos, enquanto acaba com Khallos. 

Quando este estiver morto, agarre 
no cristal e corra para a sala principal 
Terá então que accionar três 
interruptores, mas tem que correr para 
eles de costas para salvar o seu couro, 
disparando para os Splitters enquanto 
aí estiverem. Poderá então fugir através 
do enorme Ringo. 


OUTR ?: Estes Splitters são mesmo 
umas melgas, acabe com eles. 


TIMESPLITTERS 2 
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E 1920 - AZTEC RUINS 


PISTOL: 


Dispara balas. 


BEST, 
Ah, agora sim, está perante algo bem 
mais interessante. Confiscada aos nativos 
mortos, esta arma provoca um nível 
médio de danos. Se tentar alvejar alguém 
à distância, as setas caem a meio 
caminho; é preciso ter isto em conta ao 
escolher o alvo. Um ponto a favor é o de 
poder voltar a apanhar as setas depois 
de disparado, por isso, ataque sempre 
como um louco para não correr o risco 
de ser o atacado. Pode fazer quatro 
disparos numa sucessão rápida, faça uso 
deste potencial. Pode ainda pegar fogo às 
setas, o que é essencial para aniquilar as 
colmeias e aqueles inimigos de madeira. 
Quando recarrega, o fogo apaga-se. 


VINTAGE RIFLE: 


Já a viu e já a disparou, apanhe-a no 
templo perdido, junto às caras de pedra 
que disparam contra si. 


LANÇA-GRANADAS: 
Apanhe-a no final quando luta com 
os últimos três inimigos de pedra; 
funciona como o lança-granadas da 
S47, mas é um pouco mais rudimentar. 
Dispare contra os idiotas de pedra 
para os demolir. 


NIM 


“Paletes deles. Os nativos andam 
sempre armados com bestas e 
conseguem disparar muito rápido, o 
melhor é derrubá-los assim que puder, 
recorrendo igualmente a um besta, Há 
ainda os inimigos de madeira que 
aparecem anteriormente; acenda a ponta 
da seta, dispare perto deles e fique a 
vê-los a arder. Há ainda os macacos. 
Parecem inofensivos de início, mas 
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quando chega aos seis pilares, começam 
a atirar melões explosivos, que causam 
imensos danos. Recorra a balas, setas, 
qualquer coisa, mas derrube-os antes 
que a fruta acabe consigo. 

Depois, há os inimigos de pedra, 
mas lá iremos... 


= Acenda as setas da besta para 
s nossos amiguinhos de madeira. 


Um macaco co foge a alta velocidade. Se lhe 
agradar a ideia, mate-o, sempre dá para 
praticar a pontaria. Cruzar-se-á com uma 
grande quantidade de macacos que 
fogem assim que ouvem a buzina tocar à 
distância. Tem apenas uma pistola, 

e precisa de uma besta dos nativos que 
matou, antes de avançar para os 
inimigos de madeira. Ignore a primeira 
porta de ouro que encontrar, mais tarde 
descobrirá porquê. 


Por um lado é a parte mais fácil do jogo, 
por outro, revela-se quase uma desonra 
para o design quase perfeito de T52 
Basicamente, pode rodar a metade de 
cada pilar a 90º. Cada pilar tem quatro 
símbolos na lateral, e todos os simbolos 
deverão estar alinhados, de modo a 
ficarem de frente uns para os outros. Há 
apenas um símbolo que aparece em 
todos os pilares, que é o mesmo que se 
encontra em frente à porta de ouro. 
Assim, nos seis pilares, esse símbolo 
deve estar virado para o lado de dentro 
em direcção aos outros. 


No entanto, os simbolos na lateral dos 
pilares devem coincidir Há uma maneira 
muito fácil de o fazer: dois dos pilares têm 
apenas um símbolo da porta, então 
quando os símbolos desses dois pilares 
estiverem virados para dentro, tudo o 
que se segue tem de estar de acordo, e é 
o que acontece. A porta de ouro abre-se. 
Parabéns, conseguiu! 


DE | 


uondi d desce as escadas do templo 
perdido chega a uma parte um tanto ou 
quanto dificil; mesmo usando as nossas 


Cuidado com a fruta que os 


primatas lhe atiram. 


tácticas, terá alguma dificuldade em 
passar Pode matar estes “amigos” de 
pedra usando as armas convencionais. 
Ou pode acabar com eles, atraindo-os 
para as portas armadilhadas, recorrendo 
a uma técnica quase tauromáquica. Faça 
com que eles avancem na sua direcção, 
salte para o lado e corra para trás, 
escapando para o lado da porta 
armadilhada. Depois incite-os a vir na sua 
direcção com a porta armadilhada no seu 
caminho. Outra forma é deixar que os 
melões explosivos dos macacos façam o 


HF] TRUQUES E DICAS 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PS2 


Ou damos um tiro certeiro no símios 


com ou os atraimos para as portas armadilhadas. 


trabalho por si Há duas formas de o 
fazer: uma é circundar o macaco, 
bombardeando-o, com o inimigo a 


persegui-lo. O macaco atira-lhe a bomba, 


mas se estiver à distância correcta e em 
movimento, será o inimigo o atingido. 
Outra forma é correr em direcção ao 
macaco com o inimigo atrás de si. 
Desvie-se no último instante quando 

o macaco tenta atirar-lhe com a fruta, 
desta forma o alvo será o inimigo. 
Quando estiverem todos mortos, 
acabe com os macacos. 


Por fim, chegou a uma ponte que não 
chega ao outro lado, e só o fará quando 
atingir algumas caras de pedra com a 
vintage que acabou de adquirir. Vê 
aqueles monumentos ponteados à sua 
volta? Um após outro, voltam-se para 
revelar uma cara com olhos vermelhos. 


Se não for suficientemente rápido, estas 
rochas com um olhar demoníaco 
disparam um perigoso material azul na 
sua direcção. Afaste-se e tente vê-los 
todos de uma vez, depois, quando ouvir 
o ranger da pedra, saberá o que fazer. 
Procure os pequenos olhos vermelhos, 
faça zoom e dispare. 


Após a persegui 
pedra, dirija-se ao compartimento 
e verá o cristal. No caminho para lá, 
os últimos três inimigos de pedra 
começam a segui-lo. Corra para o 
lado esquerdo do compartimento, 
pegue no lança-granadas e 
simplesmente rebente com eles. 
É de longe muito mais fácil do que 
os últimos quatro que teve de matar. 
Quando estiver tudo morto e cheio 
de pó, apresse-se a sair desta zona 


TRAGÉDIA ATA: Tente atrai-los 
para os melões dos macacos. 


Uma emboscada perfeita. 


Faça com que corra entre a besta e os melões. 


2315 - ROBOT FACTORY 


PLASMA RIFLE: 
Neste nível é uma bênção que lhe 
permite acabar com uma grande 
quantidade de ChassisBots. Guarde as 
granadas para os SentryBots. 


SCI-FI GUN: 
Poderá revelar-se uma grande dor de 
cabeça, Todos os ChassisBots a têm, e 
quando eles chegam em força, todo o 
compartimento se transforma num | 
armazém de dor A sua, infelizmente. É 
também uma arma à qual não pode 
fugir dada a quantidade de munições 
lançada pelos ditos robôs. Está perante 
um trunfo, use-o apenas se não tiver 
escolha (ou é assim tão bom que nunca 
falha um alvo?), 


RAILBOTS: 
Uma arma e um inimigo, Quando 
assume o controlo de um RailBot, pode 
usar os seus laseres. Indicado para 
acabar com os outros RailBots, mas 
neste nível só o usará em raras ocasiões. 


RAIO LASER: 
Uma fantástica arma a que apanhar 
nos destroços metálicos dos 
SentryBots. Faz zoom, o raio é 
instantâneo, e pode ser carregada 
para ataques mais poderosos. 
Também pode ser convertida em 
escudo (pressionando mn), o que se 
revela bastante útil quando os 
mísseis vêm na sua direcção. No 
entanto, o poder é escasso, é 
essencial guardá-lo para os horrores 
que o esperam no final do nível. 


ELECTROTOOL: 
A linha de electricidade de que 
necessita para o Modo de Energia. Há 
vários pontos onde poderá obtê-las, 
estas regeneram-se passado um 
tempo, pode assim acumulá-las. São 
indicadas para acabar com grupos de 
ChassisBots. Mas não deixe que o 
raio toque nas paredes de laser 
vermelho, ou sofrerá danos, 


ROCKETS CASEIROS: 


Estes não são lá grande coisa. Os 
SentryBots conseguem aguentar três 
ataques desta arma, o que contrasta 
com os dois do laser mais rápido. 


Os ChassisBots vêm em grande 
quantidade, mas não são lá muito 
espertos. Tente atirar para a cabeça com a 
Plasma Rifle para se livrar deles. Os 
próximos inimigos que encontra são os 
Dusty Bins, que levantam uma tampa, 
deixando assim expostos dois laseres, dois 
disparos rápidos de plasma são suficientes 
para os tirar do caminho. Os robôs 
tomam-se maiores quando aparecem os 
SentryBots, que fazem montes de 
barulho. Quando os ouve, o melhor é 
estar preparado, pois eles têm sempre as 


melhores armas. Se estiverem ao alcance, 


o melhor a fazer é atirar-lhes uma 
granada de plasma à cabeça e fugir 
Outra preocupação são os Railbots (os 
que por vezes pode controlar). Sobem e 
descem pelos carris acima da nossa 
cabeça. Pode ouvi-los chegar por causa 
dos beeps que emitem (o uplink mostra 
também o seu ângulo de visão). Eles 
disparam para cima e para baixo com os 
seus laseres, por isso, acabe com eles 
enquanto estiverem por perto. 

Depois há as caixas dos aracnídeos. 
Quando lhes salta a tampa, 
transformam-se numa caixa com pernas 
que vêm atrás de si A melhor maneira de 
os derrotar é com o raio laser Quando 
começa a transformar-se, tenha o laser 
carregado, faça zoom e aponte para os 
olhos. Quando estiverem a olhar para si, 
dispare o laser. As granadas de plasma 
funcionam com as primeiras aranhas, mas 
não com as últimas deste nível. 


. AR 
Montes de Chassisbots para aniquilar 
Partindo do ponto inicial, siga o caminho à 
esquerda até chegar ao joystick. Use o 
RailBot para passar pelo portão de laser 


RUA L, Dispare contra a máquina 
laser neste ponto para alguns robôs na explosão. 


2401 - SPACE STATION 


PLASMA RIFLE: 


Esta é a melhor companheira que o 
auxiliará na maior parte do nível, 


TORRE DE ARMAS: 
No exterior da estação espacial temos 
de abater 20 naves. Contará apenas 
a metralhadora pesada, desta vez não 
há mísseis. 


MINIGUN: 
É como uma chain gun (metralhadora 
rotativa), mas mais poderosa. Esta 
aparecerá no final do jogo. Rápida, como 
é de esperar, precisa de um certo 
aquecimento para que possa rodar, 
mantendo pressionado o botão de 
disparo (6a). Se pressionar mm, pode fazer 
com que fique sempre a rodar, mas 
assim poderá aquecer demasiado e 
tornar-se extremamente lenta. 


INIMIG 
TINIMITO 
Há vespas alienígenas no início que 


podem ser completamente ignoradas. 
Depois há os já habituais Splitters, 


invisíveis e prontos a atacar com os seus 
raios de electricidade. Pode abatê-los 
com vários disparos de plasma. Há 
também os Splitters com armas. 
Continue a atacar com a Plasma Rifle 
para acabar com eles. 


UINTA a VE IÃ£. 
As vespas alienígenas podem ser 
ignoradas. Apanhe o Cristal do Tempo antes 
de ir para o nível três. Dispare contra 
qualquer porta que tenha um "3" por perto. 
Agora tem de activar três interruptores, 
assinalados pelo holograma púrpura, para 
dar início à sequência de autodestruição. 


o NÍ O PÓ: Prepare as pernas, os 
Splitters andam aí; corra de costas e dispare. 


verde, corra para o interruptor e accione-o 
para abrir a ponte. 
Atenção: há inimigos por todo o lado. 


O primeiro é fácil, aparece mesmo à sua 
frente (o cristal grande que tem fogo no 
interior), Destrua-o com o ElectroTool, e 
acabe com tudo o que aparecer no 
seguimento. O segundo não é tão óbvio. 
Com o próximo RailBot que controla, 
avance em frente (aniquilando os outros 
RailBots) até ao próximo compartimento. 
Verá então o nó a rodopiar num 
compartimento saturado de electricidade. 
Um escudo, gerado pelas três partes em 
tomo da sua base, protege o nó. Expluda- 
os com o laser do RailBot — o escudo ficará 
desactivado, e a electricidade tratará do 
resto. O terceiro, é apenas uma questão de 
accionar um interruptor e um pórtico 
arrastá-lo-á para um espaço aberto, para 
que possa rebentá-lo. Quanto ao quarto, 
um interruptor arrasta-o pelo telhado. 
Depois, quando lutar com os sentryBots e 


MA SIN S CA INA: Mantenha o 
alvo por cima dos laseres e ataque com plasma. 


Uma vez activada, tem apenas seis minutos 
para abandonar a estação. Vá pela porta 
directo ao centro, apanhe as munições e o 
escudo e desça para o nível 3. 


Vá pela porta da ponte e desça o 
corredor Apanhe o elevador e vá até ao 
nível quatro. Siga pela direita, apanhe o fato 
espacial e depois dobre-se. 

Desça até ao compartimento de 
despressurização, espere que a porta feche 
e que o compartimento abra, abata então 
20 naves com a torre. Regresse ao 
compartimento de despressurização, abra 
caminho através do exército de Splitters, 
depois siga à esquerda pela porta. Apanhe 
a Minigun e siga para o próximo elevador 
Isto demora uma eternidade, prima o 
botão assim que chegar lá e aniquile os 
Splitters que se aproximam. 

Acautele-se com a Minigun no topo do 
elevador e destrua-a com o que tiver à 
mão. Quando o elevador estiver a subi, 
salte e accione o interruptor para o descer 
até ao piso das naves. Leva imenso tempo, 
o melhor é jogar com paciência. Quando lá 
chegar ainda há Splitters para matar, que se 
lixem, deixe que a sequência final trate 
deles. Está a ver a nave? Então corra para 
ela, o relógio não pára. Run, Forrest 


TIMESPLITTERS 2 


com caixas dos aracnídeos, seguirá para 
outro ecrã. Este arrasta uma plataforma 
que dará início ao processo de destruição 
do quarto nó. 


ME EALILU. 
Passe pelas portas de prata e apanhe os 
rockets. Use um para derrubar o escudo 
verde, isto abrirá um atalho para o início 
das rampas. Os SentryBots aparecem em 
dois locais: em cima, onde está o pequeno 
portão vermelhão (rebente com eles no 
início das rampas), e no meio das rampas. 
Terá de correr para trás e para a frente, 
rebentando com os SentryBots quando 
estes se encontram junto aos corredores. 
Use o laser como escudo quando um 
rocket vier na sua direcção, efectue dois 
disparos (espere um segundo) para 
matá-los, Use a Plasma Rifle para matar os 
ChassisBots. O portão vermelho abre-se 
quando estes estiverem mortos. 


MACHINIC 
UV MA dd. 
Quando corre para o compartimento, 
mate os ChassisBots à direita e apanhe 
Os rockets. Agora é só disparar para a 
frente do Machinist. Este regenera-se 
de quando em quando, continue a 
atirar e a apanhar os mísseis que 
este transporta. Quando ele estiver 
fora de acção, utilize uma das portas 
de prata para fugir para o piso 
superior e apanhe o cristal, 
Desça novamente e 
saite para 

o futuro. 


AF 


AL: Corra o mais que puder 


para a parte de trás da nave e lance-se no espaço. 


controlado, 
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O JOGADOR 
QUE MAIS SE 
DESTACOU NO 
CLÃ PSM2 


A par do que aconteceu na edição 
passada, eis O jogador que mais se 
destacou no Clã PSM2 durante 
este mês. Desta vez, temos um 
profissional em desportos radicais 
que ousou defrontar e até mesmo 
ultrapassar uma pontuação que 
parecia inalcançável: aquela que 
deu a vitória no mês de Dezembro 
ao leitor Vitor Mota. 


IDADE 
VIVE EM e 
PROFISSÃO y 
SIGNO 


HOBBIES 


ESTADO CIVIL 


JOGOS PREFERIDOS 
JOGOS QUE ESPERA COMPRAR 


CURRÍCULO 


COMO SER O ELEITO 


Acha-se capaz de ser O Eleito na PSM2? 
Então não se fique pelas intenções. 


O ELEITO 


QUEM MAIS SE DESTACOU NO CLÃ 


Tony Hawk's 
Pro Skater 4 


Foundry: 19.679.022 
Rio: 18.490.845 
Airport: 5.168.590 
Total: 43.338.457 


ENTREVISTA 


Bem, apesar de estar habituado a 
competir quando jogo basquetebol, 
a verdade é que isto é mesmo algo 
fora do comum para mim, até 
porque não estou nada habituado a 
ganhar competições deste género, 
ainda mais a nível nacional, como é 
o caso. Seja como for, ser destacado 
desta maneira é sempre bom, por 
isso, não me podia sentir melhor 


Não foi exactamente a seguir ao 
lançamento da PlayStation 2, tive 
que esperar mais ou menos um 
ano. Ou seja, o meu vício 
começou essencialmente no final 
do ano de 2001. 


Neste momento cerca de 9. 

Que mesmo não sendo muitos, face 
ao que se poderia esperar, 

têm-me roubado imenso tempo. 


Até nem acho que jogo muito, seja 
como for, dedico geralmente duas 
ou três horas do meu dia 

à PlayStation 2. 


Bem, não há muito para dizer, 
a não ser que continuem a 
tentar pode ser que cá 
cheguem um dia.. 


Tudo o que terá de fazer é participar o máximo possível no Clã da PSM2 nas secções 
Arena, Peritos, Caixa de Correio e Os Leitores. Aquele que mais se destacar terá a 
honra e o direito de figurar como O Eleito do mês. Participe! 
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A onda Rock da Comercial é toda minha. 
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